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EDITORIALE 





COME TI DIROTTO L'AEREO 


E' mai possibile che, in piena era tecnologica, possano salire, a bordo 
di un aereo, pistole, mitra e bombe senza che nessuno se ne accorga? 
La risposta é negativa; a meno che... 


I moderni sistemi di allarme, come è 
noto, non lasciano possibilità di e- 
quivoci, e se sbagliano, semmai, è 
per eccesso di prudenza. Un senso- 
re di fuga di gas, se realizzato con 
cura, lancia l'allarme perfino nelle 
nostre cucine, nel caso vi siano per- 
dite, oppure se il latte, sbollendo, ha 
spento la fiamma. 

AI “check in" degli aeroporti, non 
c' valigia, zaino e borsetta il cui con- 
tenuto possa sfuggire all’impietoso 
occhio dei sensori a raggi, sistemati 
agli ingressi. 

Il problema, come al solito, non ri- 
siede nei sofisticati strumenti cui si 
affida il delicato compito di sorve- 
gliare. ma nell'uomo aridetto a 
farli funzionare. 

Chi sorveglia il sorvegliante?”. E' 
questo, infatti, l'unico, spinoso pro- 
blema che non potrà mai esser risol- 
to in nessuna epoca pur disponendo 
dei prodigiosi strumenti che verran- 
no realizzati. 

E' sufficiente un solo buco nella 
maglia (ripeto: uno solo) perchè tut- 
to il sistema di sicurezza fallisca 
miseramente. 

E' sufficiente che un poliziotto, un 
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facchino, un pilota, un'hostess op- 
pure uno qualunque della miriade di 
persone che operano di solito all'in- 
terno di una struttura aeroportuale, 
apra un cancello laterale, un pas- 
saggio poco sorvegliato, un cunico- 
lo scoperto chissà come: ed ecco 
che passa la pistola, il mitra, la bom- 
ba. Il sistema elettronico posto al 
check in, nel frattempo, è indaffara- 
to a insospettirsi per macchine foto- 
grafiche, pezzi di argenteria e altri 
souvenir metallici ingenuamente 
nascosti in un doppio fondo. 

In una struttura in cui operano de- 
cine di persone, e che viene utilizza- 
ta quotidianamente da migliaia di 
individui, è praticamente impossibi- 
le imporre una rigidità di controlli a 
tappeto, tale da impedire  sor- 
prese. 

E poi, anche se riuscissero a realiz- 
zare una protezione di questo tipo in 
un aeroporto, gli “interessati” po- 
tranno sempre passare attraverso 
qualche maglia lasciata aperta inun 
altro aeroporto, uno scalo dopo, 0 u- 
no scalo prima. 

Stesso discorso vale peri traffici di 
armi ed altri traffici con elevato “va- 


lore" commerciale. E' assolutamen- 
te inutile illudersi di controllarli: gli 
interessi in gioco sono troppo alti. 
Approvare leggi che consentano di 
fabbricare ed esportare armi, ma 
solo a paesi il cui elenco è stabilito 
da apposite commissioni, impedi- 
sce soltanto di abbreviare il percor- 
so. Trucchi, più o meno legali. per far 
giungere il carico di armi nel paese 
‘’vietato ve ne sono adesso e, ciò 
che più è grave, ve ne saranno anco- 
ra, e tutti lo sanno, 


Un mezzo più efficace sarebbe la 
proibizione globale della fabbrica- 
zione di mine, bombe, aerei, carri, in 
modo che qualunque carico di armi 
possa esser subito considerato ille- 
gale. Ma questa soluzione, si sa, è 
contraria a troppi interessi commer- 
ciali (e non). 

La tecnologia più o meno raffinata, 
pertanto, non riuscirà mai a correg- 
gere le storture mentali dell'uomo. 

Non prendiamocela, quindi, con 
un computer che, poveretto, non 
c'entra per nulla nelle beghe umane 
di basso livello. 
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Emulatore C/64 
per Amiga 


O L'Amiga è totalmente compa- 
tibile con il C/64 utilizzando 
l'apposito emulatore? 

(Salvatore Caputo - Sciacca) 

(Gabriele Tramonte - Carbonia) 





Un computer molto potente. di so- 
lito, dovrebbe essere in grado di ri- 
produrre le potenzialità di elabora- 
tori “minori”. 

Il microprocessore che impiega- 
no, infatti, consente di imitare tutte 
le funzioni di micro più modesti, ad 
una velocità, magari, maggiore. 

Tuttavia il programma di gestione 
di una simile utility deve essere tale 
da tener presente la più piccola dif- 
ferenza che, a livello di linguaggio 
macchina, rischia di inchiodare il 
computer se malamente imposta- 
ta. 

Di emulatori C/64 per Amiga sono 
in commercio diverse versioni, alcu- 
ne più datate, altre più recenti. Tutte, 
comunque, richiedono indistinta- 
mente il drive 1541 per funzionare 
(altrimenti come si potrebbero cari- 
care i programmi del C/64?) e tutte, 
allo stesso modo, presentano mal- 
funzionamenti in alcuni programmi 
un po' particolari, come giochi in 
lm. oppure programmi protetti in 
modo inconsueto. 

Ciò non significa che un 68000 
non sia in grado di rendere efficien- 
te, su Amiga, una struttura relativa- 
mente semplice come quella impo- 
‘stata sul C/64 da un 6510: significa, 
invece, che i progettisti dell'emula- 
tore possono non aver considerato 
alcuni casi particolari. che tuttavia 
sono la base di package sofisti- 
cati. 

In conclusione possiamo afferma- 
re che il Basic del C/64 viene man- 
tenuto efficace e funzionante al 
99.99% Tale percentuale diminui- 
sce a mano a mano che si desidera 


utilizzare Poke un po' al di fuori del 
normale, Sys ancora più strane e 
programmi decisamente fuori del- 
l'ordinario. 


Il Top di memoria 


DA che serve e come si usa il 
programma ‘Fissa Top di Me- 
‘’ che suggerite sempre di 
attivare routi- 
ne in linguaggio macchina (tra 
cui le routine dell'Enciclope- 
dia?) 

(Vincenzo Valle - Campobasso) 

{Luciano Riccardi - Roma) 





® Quando si accende il C/64 la me- 
moria disponibile è di 38 KRam cir- 
ca. A volte è necessario effettuare u- 
na partizione di tale memoria, nel 
senso di lasciarne una parte al Basic 
e la rimanente per “ospitare” una 
pagina grafica, i dati degli sprite op- 
pure routine in linguaggio mac- 
china. 

Si potrebbe pensare, erroneamen- 
te, che se un programma Basic non 
occupa tutta la memoria a disposi- 
zione, ne dovrebbe Conseguire, au- 
tomaticamente, che la parte rima- 
nente è disponibile per qualsiasi al- 
tro uso. 


Ciò, purtroppo, non si verifica per- 
chè un programma Basic nonsi limi- 
ta ad occupare l'area Ram per allo- 


chiamolo, anche una zona, impossi- 
bile da individuare a priori (se non 
con molta difficoltà) in cui memoriz- 
zare i valori delle variabili numeriche 
e stringa. 

Mentre, però, le prime vengono si- 
stemate automaticamente in coda 
al programma, a mano a mano che 
vengono definite, le variabili stringa 
vengono invece memdrizzate a par- 
tire dal fondo della memoria (indiriz- 
zi più alti) verso il basso (limite dell'a- 
rea occupata dal programma Basic 
e delle variabili numeriche). 

Un eventuale programma lm. 
scritto in fondo, quindi, verrebbe i- 
nesorabilmente cancellato dalla ge- 
stione delle stringhe, con effetti fa- 
cilmente immaginabili. 

Per evitare questo è sufficiente ser- 
virsi di aree che il Basic non “tocca” 
mai (come quella posizionata a par- 
tire da 49152) oppure si può ricor- 
rere al trucco dell'alterazione del 
Top di memoria. 

Il computer, infatti, “crede” che la 
memoria Ram disponibile per il Ba- 
sic termini nella locazione indicata 
(nella solita forma byte basso / alto) 
dai byte 55 e 56 e si “arrangia” di 
conseguenza, in modo totalmente 
automatico. All'accensione del 
C/64 i due byte contengono, rispet- 
tivamente, i valori O e 160 che, ap- 
punto, forniscono 40960 (0 + 
160*256): tale valore, decrementa- 








Aiutateci a servirvi meglio 
® Spesso alcuni lettori, che dichiarano di possedere numeri arretrati 
della nostra rivista, porgono quesiti le cui risposte sono già state e- 
splicitamente pubblicate (in occasione di risposte ad analoghe do- 
mande) oppure sono contenute in articoli presenti nei fascicoli in 


loro possesso. 


Per evitare di ripetere argomenti già trattati, pertanto, ricordate di 
indicare sempre, nelle lettere che ci inviate, i numeri dei fascicoli in 
vostro possesso: potremmo infatti indicarvi, se esistono, gli articoli 
che, in un modo o in un altro, possono chiarire gli argomenti 


richiesti. 
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Interfacce per Mps-1200 


D Il mio negoziante mi aveva assicurato che con la Mps- 
1200 avrei potuto usare il mio C/128, e in seguito (con op- 
portuna interfaccia) anche l’Amiga; purtroppo, dopo oltre 





l’Amiga perchè l'interfaccia non risulta ancora disponi- 
bi 
(Aniello Rania - Aversa) 


* Il nostro lettore non indica il negoziante presso il quale è stato ef- 
fettuato l'acquisto. E' molto probabile, tuttavia, che non sia un punto 
di vendita molto specializzato nel campo dei computer. 

Da parecchio tempo la Commodore suggerisce ai suoi clienti di ri- 
volgersi ai “Commodore Point”, veri e propri centri commerciali 
Commodore, che godono di un trattamento di favore da parte della 
casa madre. 

Molto spesso, infatti, negozianti “generici” incontrano compren- 
sibili difficoltà nel procurarsi accessori poco diffusi; tale inconve- 
niente, al contrario, non si verifica presso i Commodore Point che, in 
breve tempo, possono procurarsi tutto ciò che risulta presente nel 
listino ufficiale della Commodore Italiana (oltre a numerosi altri 
prodotti). 

Ti consiglio, pertanto, di contattare il Commodore Point più vicino 
alla tua città o di telefonare alla Commodore Italiana (tel: 
02/61.83.21). 

Hai provato, inoltre, a contattare i nostri inserzionisti, la cui pubbli- 
cità appare periodicamente sulla nostra rivista? Ti posso assicurare 
che sono fornitissimi ed evadono ordini anche per corri 


spondenza. 


to di un'unità (cioè: 40959) rappre- 
senta l'ultima locazione gestibile 
dal Basic. 

Prova, infatti, a seguire i passi che 
ti suggerisco: 


* accendi il computer 
® batti: 
Poke 40959,0 
* chiedi conferma con: 
Print Peek(40959) 





* chiedi nuovamente: 

Print Peek(40959) 
+.@Vrai in risposta un sorprendente: 
65 che è il codice Asciì della variabi- 
le A$. Provando. subito dopo, a 
digitare: 

Poke 40959,66: Print A$ 
.8Vrai in risposta “B" e non più “A” 
proprio perchè il codice di A$ è, or- 
mai, 66 e non più 65. 
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Questa esperienza dimostra che il 
Basic utilizza, per le stringhe, la par- 
te alta della memoria il cui limite, lo 
ripeto, ritiene sia fornito dal calcolo 
delle locazioni 55 e 56. 

Alterando opportunamente il loro 
contenuto, quindi, è possibile ingan- 
nare il calcolatore facendogli crede- 
re di poter disporre di una quantità 
di memoria più modesta. 

Un programma che alteri le loca- 
zioni 55 e 56, quindi, (come, appun- 
to. “Fissa Top di Memoria”) sembra 
che non sortisca alcun effetto men- 
tre, te lo assicuro, provvede a rende- 
re “invulnerabili” le routine I.,m. che 
vorrai trascrivere nella memoria così 
liberata. 

E poi non è affatto vero che non 
sortisca alcun effetto: prova a chie- 
dere la quantità di memoria disponi- 
bile (Print Fre(0)) prima e dopo aver 
dato Run al programma! 





Amiga 1000 


O Dopo la presentazione dei 
modelli A-500 ed A-2000 che 
cosa accadrà al mio A-1000, che 
mi affrettai ad acquistare appe- 
na disponibile in Italia? 
{Massimiliano Agresti - Grumolo) 

* Purtroppo non sarà facile rendere 
ilvecchio A-1000 totalmente identi- 
co al nuovo A-2000, nonostante 
conservi la compatibilità (a patto di 
servirsi del Kickstart V 1.2) 

Il fatto è che, nel prossimo futuro, 
eventuali nuove version di Sistemi 
Operativi per Amiga prenderanno, 
come riferimento, le potenzialità dei 
modelli “correnti” che dovrebbero 
rappresentare la versione definitiva 
(per ciò che riguarda la compatibili- 
tà in salita”). 

A-1000, tuttavia, dovrebbe conti- 
nuare a dare le soddisfazioni che fi- 
nora hai ottenuto, a parte la secca- 
tura di esser costretti a caricare due 
dischi prima di iniziare a lavorare. 


Mouse vantaggioso 


O Quali vantaggi posso ottenere 
collegando il mouse al mio com- 
puter? 

(Andrea Trento - Parabiago) 


® ll mouse è uno strumento semplice 
e rivoluzionario che permette un ra- 
pidissimo “dialogo” tra utente e 
computer. 

| nuovi computer (Amiga, 08/2), 
ed i loro sistemi operativi (S.O.), pre- 
vedono il mouse e lo considerano al- 
la stessa stregua della tastiera. Na- 
turalmente i progettisti dei S.O. han- 
no inserito, tra le varie routine, an- 
che quelle che si “accorgono” del 
movimento del mouse, della pres- 
sione dei suoi tasti, e si comportano 
di conseguenza caricando pro- 
grammi, visualizzando finestre, ese- 
guendo comandi e così via. 

All'epoca della progettazione del 
C/64 e del C/128 il mouse non esi- 
steva ancora (0 meglio: esisteva, ma 
era molto costoso) ed il sistema o- 
perativo di questi computer, quindi, 
era (ed è tuttora) in grado di ricono- 





scere, come input, solo la tastiera. 

Le software house che diffusero, in 
seguito, la gran quantità di program- 
mi che ben conosci, sfruttarono a- 
bilmente le altre porte disponibili, 
prime tra tutte quelle relative ai joy- 
stick. Altri accessori furono costruiti 
grazie alle potenzialità offerte dalle 
porte joy: penne luminose e varie ta- 
volette grafiche. 

Si trattava (e si tratta), comunque, 
di accessori che sono “riconosciuti” 
dal computer solo se è attivato un 
programma che ne preveda il colle- 
gamento: da soli non servono asso- 
lutamente a nulla. 

Mentre, quindi, con l’Amiga e coni 
computer della serie 0S/2 il mouse 
è sempre “attivo”, con il C/64 ed il 
C/128 è necessario utilizzare pro- 
grammi specifici. 

Al momento attuale l'unico packa- 
ge che ne prevede esplicitamente 
l'applicazione è il Geos che è, in real- 
tà, un vero e proprio sistema opera- 
tivo che si sostituisce interamente a 
quello standard della macchina. 
Molti giochi che richiedono il joy- 
stick, tuttavia, funzionano anche se 
viene collegato, invece del joy. il 
mouse, senza apportare modifiche 
di alcun genere; in alcuni casi il 
mouse si dimostra migliore del joy, 
in altri, invece, presenta difficotà di 
gestione che ne sconsigliano la 
sostituzione. 

In ogni caso si tenga presente che 
il mouse non è altro che un joy a ‘’ri- 
petizione” e viene gestito anche da 
Basic, con le stesse modalità con cui 
viene gestito il movimento dell'assi- 
cella del joystick. 


Antiformat 


O Il programma Antiformat 
(C.C.C. n.49), che consente di 
recuperare i file di un dischetto 
formattato accidentalmente, 
non funziona perchè, dopo l’u- 
so, il dischetto ripresenta gli 
stessi file di prima. 

{Mario Romoli - Firenze) 


* Il programma serve proprio a quel- 
lo! Forse l'articolo non era sufficien- 


temente chiaro e ne approfitto per 
ricordare il suo uso e la sua fun- 
zione. 

® Quando si formatta un dischetto 
(conla forma sintattica “breve”, sen- 
za ID, altrimenti nessun recupero è 
possibile) la formattazione si limita 
ad alterare alcune tracce relative al- 
la directory. 

® Ripristinando le funzionalità della 
directory si riesce a “recuperare” 
tutti i file, ad eccezione dei primi ot- 
to, che sono stati alterati dalla for- 
mattazione di cui sopra. 

® Se, quindi, facciamo in modo che 
ogni nostro dischetto abbia i primi 
otto file privi di qualsiasi importanza. 
avremo la certezza di poter recupe- 
rare SEMPRE i file dei nostri floppy. 
anche se accidentalmente  for- 
mattati. 

Il programma Antiformat, quindi, 
presenta un menu con tre opzioni: la 
prima chiede se si desidera “prepa- 
rare” dischetti vergini (aggiungen- 
do, cioè, otto file “inutili”); la secon- 
da se si desidera aggiungere gli otto 
file di cui sopra a dischetti già riem- 
piti, e la terza, infine. effettua l’opera- 
zione di salvataggio, ripristinando la 
directory, ad eccezione dei primi ot- 
to file. 


Ricambi Mps-802 


Validate 


DA che serve il comando Valida- 
te per il disk drive? 
(Piero De Giorgio - Taranto) 


* Avolte capita, lavorando con il disk 
drive, di combinare pasticci, sia o- 
perando con file sequenziali o relati- 
vi (dimenticando di chiuderli dopo 
averlì aperti) che con i programmi 
(tentando di registrare un program- 
ma che non può essere ospitato su 
disco a causa della modesta quanti- 
tà di blocchi liberi, oppure asse- 
gnando nomi illegali *ài programmi 
stessi), 

Dopo tali operazioni la directory di 
un dischetto presenta alcuni nomi di 
file, preceduti da un asterisco, di lun- 
ghezza apparentemente nulla. Le 
presenze di questi nomi “strani” 
possono alterare il normale funzio 
namento del drive e, in ogni caso, 
occupano blocchi che potrebbero 
esser lasciati liberi per altri scopi. 

A ripristinare le condizioni ottimali 
del floppy disk provvede, appunto, il 
comando validate, che non solo 
cancella i nomi dei file errati ma, so- 
prattutto, rende nuovamente dispo- 
nibili i blocchi da loro occupati. 


O Indispettito per la mancata riparazione della mia Mps- 
802, ho preferito cambiare totalmente rotta, acquistando 


un computer Ms-Dos compatibi 


NON Commodore. 
(Giulio Carlucci - Brindisi) 


di marca tassativamente 








® Lettere come questa, ovviamente, dispiacciono, e non poco. 

Naturalmente il nostro lettore ha ragione di lamentarsi pur se, a 
nostro avviso, la “punizione” inflitta ci sembra eccessiva. 

Il negoziante, da parte sua, avrebbe potuto fare qualche sforzo ri- 
tirando la stampante non più riparabile ed offrendone, a prezzo su- 
per scontato, una più moderna: forse non avrebbe guadagnato nul- 
la (magari ci avrebbe rimesso qualcosa) ma non avrebbe perso un 
prezioso cliente. 

Molti commercianti, purtroppo, non si rendono conto che un 
cliente ha sempre ragione, se non altro perchè, come minimo, si ri- 
volge ad altri e non può fare a meno di sconsigliare, ai propri cono- 
scenti, il nominativo del negozio dal quale ritiene di aver subito un 
trattamento poco corretto. 
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Linguaggio macchina 


O Molti lettori, il cui elenco sarebbe troppo lungo da riporta- 
re, desiderano ‘passare’ al linguaggio macchina, ma hanno 
una gran confusione in testa. In questo riquadro vedremo di 
chiarire, almeno in parte, le idee. 

® Naturalmente invitiamo i lettori interessati a leggere con la massi- 
ma attenzione tutti gli articoli che Commodore Computer Club de- 
dica all'argomento; nelle brevi note che seguono. infatti, siamo co- 
stretti ad una schematicità estrema. 

® Tutti i computer, tra cui il C/64, il C/128, il C/16 ed il Plus/4, sono 
costituiti da un insieme di circuiti integrati che possono esser gestiti, 
allivello elettronico, esclusivamente per mezzo della matematica bi- 
naria (costituita dai due simboli O ed 1). 

* Poichè tale notazione è notevolmente complessa per la maggior 
parte delle persone, sono stati realizzati linguaggi ad alto livello, tra 
cui il Basic, molto più semplici e di immediato apprendimento. 
Nonostante ciò, il computer continua ad essere una macchina bi- 
naria, continua a ragionare in binario e, in definitiva, continua ad o- 
perare in linguaggio macchina, l'unico lingauggio che conosce. 
® Tutti i comandi e le istruzioni Basic digitati sulla tastiera, pertanto. 
vengono immediatamente convertiti in linguaggio macchina, per 
sottoporli alle operazioni del caso. 

® Perverificare che, realmente. il computer (0 meglio: il suo interpre- 
te Basic oppure il suo sistema operativo) converta i vari comandi in 
byte. è possibile ricorrere all'istruzione Peek che consente di cono- 
scere il contenuto di qualunque locazione di memoria (detti anche: 
byte, cella). 

* Per alterare il contenuto di una qualunque locazione di memoria, 
al contrario, è necessario fare uso del comando Poke A,B in cui "A" 
rappresenta l'indirizzo della cella che si intende modificare e èil 
valore che si desidera trascrivere. 

® Mentre, però, l'operazione Peek non altera mai il contenuto di una 
locazione, il comando Poke, proprio per l'azione che svolge, si può 
rivelare molto pericoloso perchè, se mal adoperato, rischia di bloc- 
care il computer. 

* Conoscendo il significato dei codici in linguaggio macchina (op- 
pure limitandosi a trascrivere, con la massima attenzione, i pro- 
grammi cosiddetti caricatori”) è possibile, grazie alle istruzioni 
Read...Data (ed utilizzando soltanto il Basic) trascrivere in zone di 
memoria opportune, alcuni programmi scritti in linguaggio macchi- 
na che, in seguito, devono essere attivati con la Sys opportuna. 

® Spesso, soprattutto su alcune riviste, non vengono pubblicati i 
programmi caricatori, ma solo i listati in Assebly, che è un linguag- 
gio, da procurarsi a parte, di cui esistono numerose versioni, ma tut- 
te destinate ad utenti abbastanza esperti. 

* Riepilogando: un computer ragiona sempre ed esclusivamente in 
binario; è possibile caricare un programma I.m. mediante un listato 
Basic (che conterrà, pertanto, istruzioni Read...Data e Sys) a patto di 
seguire con la massima attenzione i consigli descritti nei vari artico- 
li: è possibile comprendere i disassemblati commentati del lin- 
guaggio più evoluto del .m. “puro” (e ci riferiamo all'Assembly) a 
patto di averlo studiato con una certa cura. 

*® Avete notato, comunque, che non solo abbiamo pubblicato un fa- 
scicolo speciale dedicato al lm. ma, addirittura, dal n.50 stiamo 
trattando l’Assembly in maniera sistematica? 
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Naturalmente non è possibile re- 
cuperare il contenuto dei file regi- 
strati in modo errato. dal momento 
che un comando validate fa piazza 
pulita di ogni loro traccia. 

Il comando validate, inoltre, non 
deve essere usato per nessun moti- 
vo con dischetti protetti e, in genere, 
commercializzati: a causa del suo 
funzionamento. infatti, si rischia di 
distruggere ‘errori’ che non sono 
considerati tali da molte procedure 
di protezione. Effettuare un'inno- 
cente operazione di validate, per- 
tanto, provoca, in questicasi, la di- 
struzione di preziose informazioni 
con la conseguenza di non veder più 
funzionare il programma. 


Come nasce un programma 


O Ho digitato il listato dell'in- 
serto del N.50 (‘Come nasce un 
programma”) ma non riesco a 
capire che cosa rappresentano 
le cifre posizionate alla destra 
dei valori che appaiono sul 
video. 

{Mario Tripodina - Palmi) 

* Il listato “Terza miglioria” elabora i 
risultati da visualizzare nel senso che 
li divide in due parti: quella intera e 
quella decimale: come elemento di 
separazione considera il punto 
(cioè... la virgola) dopo aver trasfor- 
mato, in stringa, il valore elabo- 
rato. 

Ne consegue che le parti intere dei 
valori risultano perfettamente alli- 
neate: per ciò che riguarda, invece, 
le parti decimali, queste non sempre 
sono quelle che ci aspettiamo. a 
causa di arrotondamenti interni 
del computer. 

L'elaborazione, tuttavia, non può 
tener conto di simili “preziosismi” e 
ne consegue che vengono stampati 
i valori decimali secondo la notazio- 
ne esponenziale. 

Per fare in modo che la visualizza» 
zione sia corretta anche per la.parte 
decimale, pertanto, è necessario in- 
trodurre una modifica che, tenendo 
conto dell'importanza della parte 
stessa. “decida” di stamparla oppu- 
re no. 





FANTASTICO !! primo vero poker per C 64 
N.17 - Lire 8.000 Il computer gioca per tre, tu sei il quarto 


To) 1 A'\f=1(=M04[V]0) 


C 64/128 
* Cover * Outrider * Poker 
* Guerrilla * Galaxy Cargo 
* Skema * Graphic Manager 





C 16/+4 


* Cover * Fury * Frog 














200.000 LIRE 


PER IL TUO VECCHIO COMPUTER 


è il principe dei computers, 

fiore all'occhiello della 

grande dinastia Commodore. 
Oggi puoi portarti a casa questo 
gioiello dell'informatica a 
condizioni estremamente 
vantaggiose: perché 
Commodore, se scegli un'Amiga 
500, valuta il tuo vecchio 
computer ben 200.000 lire se 
è un C 64 e 100.000 lire se è un 
altro modello Commodore 0 
un'altra marca, 

Queste valutazioni saranno 
ridotte alla metà se il tuo 
vecchio computer non è 
funzionante o è incompleto. 
Amiga 500 ti viene proposto in 
una scatola kit completa di 
modulatore e scrigno del 
software. 

Corri col tuo vecchio computer 
nel più vicino Commodore Point 
o in un negozio autorizzato 
all'operazione “Cambia con il 
Principe”: Amiga 500 è lì che 

ti aspetta. 


CAMBIA IN 











Cz Commodore 





ECCO I COMMODORE POINT CHE CAMBIANO IL TUO VECCHIO COMPUTER CON IL PRINCIPE: 
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COMPUTER sas. 
Vie Lombardia, 1" 
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MONDO COMPUTER 
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IMPI IP snc. 
Via A_Da Bre 
GALLARATE (VA) 
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Magazzini Ioni 
Via Clerici 196 
GERENZANO (VA) 
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MARCUCCI S.p.A. Portici Zanardelli, 5 - BRESCIA LOLILA INFORMA TIA EDS Ato 6 f 
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2M ELETTRONICA s.c.. 
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IL COMPUTER 
di Ferrari Catia 


EPM System 
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P. GIORGIO OSTELLARI 
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Porri, 18 plbenueso 
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COMPUTER si EGA di Giuseppe Abello 
DE ANDI LL Via Mazzini, 42 
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Viale Garibaldi ang. Iva 





reca 
di Ranzoni Franco 
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di Vittorio Ornago 


Via Gavinana. 17 - BUSTO 
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ELETTRONICA s.a,5. 

di Bella 
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CSI TEOREMA sr, 
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UDIO TREVISAN 

Via XXV Aprile, 248 

CORSATO (VC) 


STUDIO FOTOGRAFICI 
IMARISI [marisio 


Pza Martiri Lib 
TRINO (VC) 








Redo From Start 


O Che significato ha il messag- 
gio di errore che compare spes- 
so in fase di Input? 

{Maurizio Colò - Roma) 


* “Redo from start” significa, lette- 
ralmente: "Rifai dall'inizio” e viene 
emesso solo in fase di Input. 


Per comprenderne la funzione, 
prova a digitare il seguente mini- 
programma: 


100 Input A 
110 Print A 
120 Goto 100 


Non fa altro che chiedere un nu- 
mero, associarlo alla variabile A. 
stamparla e ripartire daccapo. 


Se vengono battuti solo caratteri 
numerici, tutto funziona regolar- 
mente; se, invece, vengono premuti 
tasti alfabetici, compare il messag- 
gio citato. 


Si noti che, a differenza di altri tipi 
di errore, questo non blocca l'esecu- 
zione del programma: tutt'al più 
“sporca” l'eventuale maschera pre- 
sente, in quel momento, sullo 
schermo. 


Il motivo ditale comparsa è dovuto 
al fatto che il computer tenta di as- 
sociare alla variabile numerica "A" 
una stringa alfabetica che, come è 
noto, può solo essere associata ad 
una variabile stringa (come, ad e- 
sempio, A$). 

Volendo evitare la comparsa del 
messaggio, pertanto, è necessario 
apportare Una piccola modifica: 


100 Input AS 
115 A=val(A$) 
110 Print A 
120 Goto 100 


In questo modo, qualunque sia la 
sequenza di carateri battuta (ad ec- 
cezione del doppio punto e della vir- 
gola) ne verrà calcolato il valore che. 
nel caso di caratteri alfabetici. verrà 
posto a zero, ma non permetterà l’e- 
missione del fastidioso messaggio. 


H-copy senza spaziature 


U Vorrei utilizzare una routine di h/copy per lamia Mps-802 
che non lasci alcuno spazio vuoto tra una schermata e l'al- 
tra. Tale opportunità mi consentirebbe di ottenere, nel caso 
di diagrammi molto lunghi, un'unica striscia stampata. 
(Giampaolo Guarnieri - Lugo) 


* Tutte le routine di hard-copy, di solito, effettuano almeno un return 
‘’a vuoto”, dopo aver stampato l'ultimo rigo, per evitare fastidiose ed 
antiestetiche sovrapposizioni di caratteri. 

Purtroppo non posseggo da tempo la Mps-802 (ma solo una 
‘compatibile 803) e non me la sento di pubblicare una routine senza 
averla prima provata. bd 

Sul fascicolo "Commodore speciale” (interamente dedicato al lin- 
guaggio macchina ed alle routine grafiche) è presente, a pag. 75, u- 
na mini-micro routine specifica per Mps-802 che, opportunamen- 
‘te modificata per ciò che riguarda gli indirizzi della pagina grafica u- 
tilizzata, dovrebbe servire allo scopo. 


Club 


O Ho alcune idee per aprire un 
Super-Club C/64, da gestire per 
corrispondenza a livello nazio- 
nale, che vorrei sottoporre alla 
vostra attenzione (segue elen- 
co). 

{Massimiliano Rosso - Aosta) 








* Le idee sono buone, anzi ottime 
ma, come al solito, tra il dire e il fare 
c'è di mezzo il mare delle diffi- 
coltà pratiche. 

Per gestire seriamente un super 
club. del tipo ipotizzato dal nostro 
lettore, c'è bisogno di tanto tempo. 
pazienza e... quattrini! 


Il minimo che si possa fare. infatti. 
è quello di raggiungere i potenziali 
‘aderenti (a proposito: come procu- 
rarsi i loro indirizzi?) per mezzo di un 
fascicoletto illustrato: siccome. per 
garantirsi un minimo successo, sono 
necessari almeno 2000 nominativi, 
puoi immaginare facilmente le pri- 
me spese di pubblicazione ed af- 
francatura. 

In ogni caso. poi. il giornalino del 
club (di pubblicazione almeno men- 
sile, e non trimestrale, come tu sug- 
gerisci: l'informatica corre!) deve of- 
frire, ad un prezzo concorrenziale, 





informazioni e “servizi” migliori di 
quelli offerti dalle riviste del settore 
che di solito si trovano in edicola, al- 
trimenti non converrebbe procurar- 
selo. Gli autori degli articoli del gior- 
nalino, inoltre, dovrebbero esser pa- 
gati meglio di quanto possano offri- 
re le case editrici, altrimenti... 

Purtroppo la realtà commerciale 
di un qualsiasi fenomeno è piuttosto 
dura e difficile da gestire. Noi della 
redazione, più di una volta, abbiamo 
pensato di realizzare un club del tipo 
suggerito. pensando soprattutto al 
vantaggio notevole (in termini di 
pubblicità gratuita) che ci viene of- 
ferto da questa stessa rivista: abbia- 
mo tuttavia sempre desistito dall'im- 
presa (che costerebbe alcuni mi- 
lioncini, solo per iniziare!), preferen- 
do dedicare a Commodore Compu- 
ter Club tutte le risorse e le energie 
che. altrimenti, sì disperderebbero 
in troppe attività. 








H-Copy non copia 


O Ho usato la funzione Append tra il programma Koala ed u- 
navostra routine di hard copy per Mps-802, ma la procedura 


non funiona. Come mai? 
{Mario Morniroli - Arma di Taggia) 


® Il programma Append (da noi pubblicato più di una volta, in varie 
occasioni) può funzionare solo se i due programmi da legare tra lo- 
ro sono scritti in Basic. Koala, invece, è scritto in I.m. (bechè sembri 
costituito da una sola istruzione del tipo: Sys...) ed una fusione è 


impossibile. 


Abbiamo già pubblicato varie versioni di hard-copy (ed altre ne 
pubblicheremo) per Mps-803; la 802, infatti, è fuori produzione da 
molto tempo e non verranno più trattati argomenti ad essa legati. 
Molti utenti che non volevano disfarsene, se non bastasse, hanno 
provveduto a sostituire la sua Rom, dal prezzo irrisorio, che la rende 
compatibile con i programmi Mps-803. 


Senza risposta 


O Perchè avete condensato la 
domanda, presente nella mia 
lettera, apparsa di recente sulla 
vostra rivista? Se avete corag- 
gio, pubblicatela per intero... 
(Ermanno Filipponio - Lecco) 


® Tutte le lettere vengono condensa- 
te: tranne casi estremamente parti- 
colari, tale atteggiamento è seguito 


N 


da tutte le pubblicazioni di questo 
mondo. 

Non appena una lettera, conden- 
‘sata o meno, viene pubblicata, viene 
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‘anche immediatamente cestinata; e 
questo non certo per disprezzo, ma 
per una comprensibile mancanza di 
spazio per l'archiviazione. 

Invece di far polemica, pertanto, e- 
ra meglio riproporre la domanda (al- 
la quale avrei risposto certamente. 
visto l'atteggiamento piuttosto duro 
del nostro lettore), invece di riempi- 
re la lettera di insulti più o meno 
gratuiti. 


Rette in hi-res 

DI Come posso tracciare, con il 
mio C/64, rette in alta riso- 
luzione? 

{Michele Loconsole - Bari) 


* Abbiamo più volte affrontato l'ar- 
gomento, ed ancora vi ritorneremo; 
‘al momento attuale delle cose, tut- 
tavia, ti consiglio di procurarti uno 
dei numerosi Tool che, grazie a co- 
mandi Basic aggiuntivi. permettono 
di disegnare in hi-res con la massi- 
ma facilità. Mi permetto di suggerirti 
il nostro emulatore Gw-Basic, su di- 
schetto, che puoi ancora trovare 
in edicola. 


Quanta 
memoria? 


O Ho digitato il vostro program- 
ma ‘’Espansione di memoria per 
C/16” ma non sempre la. quan- 
tità di memoria libera è la 
stessa. 

(Alberto Zazza - Beduzzo) 


« Il programma cui si riferisce il no- 
stro lettore consente di assegnare al 
Basic una parte della zona del video 
‘spostando i puntatori di inizio ed ap- 
profittando del fatto chela memoria 
yideo si trova immediatamente “pri- 
ma” dell'area destinata al Basic. 


Naturalmente il programma non 
può immaginare che cosa ci sia “do- 
po”. Se, in altre parole, vengono al- 
terati anche i puntatori di fine Basic 
(per allocare, supponiamo, una rou- 
tine I.m.) è logico che la quantità di 
memoria che rimane a disposizione 
diminuisce di conseguenza. 





BBS Amiga Users 


E° nato il BBS Amiga Users: ope- 
ra con Amiga 2000 ed è attivo, 
tutti i giorni, dalle 22:30 alle 
7:00. Dati tecnici per entrare in 








contatto: Amiga BBS tel.051/ 
23.54.92 Sysop d.j. byte 300/ 
1200 baud, parametri 8/n/1 
ore 22:30 - 7:00 





NENOZIONE DA 1200 BIT AL SECONDO 


Y 






L'LAGO SOFTMAIL 
3 NIDI - SOFT. 
4 SUPPORTI MRGNET 








Ss 


o ti 


® La potenza di una banca dati, la dinamica 
di un quotidiano. 


® L'unico servizio telematico italiano con le 
notizie in tempo reale sul mondo 
dell'informatica. 


® Ilsolo accessibile tramite la rete nazionale 
Videotel presente in più di 67 distretti 
telefonici (oltre 1000 comuni!) 


® Con LASERNET 800 potrai caricare 
programmi in TELESOFTWARE 
chiacchierare in diretta con tutta Italia sulle 
CHATLINES, editare un tuo spazio personale 
su PRIMA PAGINA, leggere le notizie più 
interessanti di LASER NEWS 
e migliorare la tua programmazione 
con i nostri corsi. 


® Oltre 5000 pagine consultabili 
24 ore su 24 


® linostro servizio ti costa ogni giorno 
meno della metà di un quotidiano! 







_ Lasermet 












11 Telesoftuare 
D DA 1? Microbases 
13 I Corsi 
HO Ù r 14 Laser Heus 
15 Specialnet 
Ù) Ù lb Lnet scuola 
21 Communication 
22 Contatti 
33 Sort shop 
rima pagina 
39 Chatline 
26 Intervist 
27 Guai in linea 








ss e PROVALA 


Per avere maggiori informazioni sul servizio compila il taglian- 
do e spediscilo a 

LASERNET 800 - Via G.Modena, 9 

20129 Milano - Tel. 02/200.201 

r 


ag 





Desidero ricevere maggiori informazioni 
su LASERNET 800 
Nom 





Il mio computer é un: 























Commodore 64 ] 128 -] Amiga 
CL] MSx C] BBC O AtariST []) PC 
Spectrum O 48K O pus D 128 


| [O Ho già un adattatore telematico 








Tot Corrector 


DlIsignorD. Di Mario di Milano, 
ci scrive congratulandosi a pro- 
posito dello ‘’Speciale Totocal- 
cio”, ma anche per segnalare un 
paio di dubbi sul funzionament: 
del programma ‘Tot Corrector” 
contenuto nel fascicolo men- 
zionato. 










* Il primo appunto riguarda la fun- 
zionalità delle riduzioni eseguite 
dal programma. 

Benchè questo argomento sia già 
stato trattato nel numero 41 di 
‘Commodore Computer Club”, cer- 
cheremo di sintetizzare il contenu- 
to, per coloro che non fossero in 
possesso del fascicolo citato. 

| sistemi ridotti mirano alla indivi- 
duazione delle colonne di un siste- 
ma che possano garantire lo scarto 
di un solo punto con quelle non pre- 
se in considerazione. 

Ciò vuol dire che se, in un sistema 
formato da 5 doppie (integrale = 32 
colonne), la riduzione desiderata se- 
leziona solo quattro colonne, queste 
devono essere in grado di garantire 
che, nel caso in cui la colonna vin- 
cente appartenga a quelle elimina- 
te, si realizzi, tuttavia, almeno un 12 
(caso del Totocalcio). 

Purtroppo le colonne selezionate 
non hanno una disposizione regola- 
re all'interno del sistema che le ge- 
nera, rendendo quanto mai ardua 
l'elaborazione di un algoritmo mate- 
matico per la loro individuazione. 

In ogni caso il programma è desti 
nato non già alla riduzione, quanto 
alla “correzione” d'errore. 

Il difficile procedimento di riduzio- 
ne è inoltre ostacolato dal fatto che 
esso opera su di un sistema alterato 
da altre condizioni (correzione 
d'errore). 

Dal momento che esistono diversi 
metodi per ottimizzare le giocate. 
bisogna saper scegliere il più appro- 
priato. rispetto alle esigenze per- 
‘sonali. 

Chi gioca piccoli sistemi. magari 
da solo, dovrebbe orientarsi verso i 
sistemi ridotti. ottenendo un discre- 
to vantaggio economico giocando 
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poche colonne, pur mantenendo 
pressochè inalterate le probabilità 
di vincita del sistema originario. 

D'altro canto i giocatori più audaci, 
o coloro che giocano in società, di- 
sponendo di cifre più cospicue, po- 
tranno awantaggiarsi delle possibi 
lità offerte dai sistemi condizionati, a 
correzione d'errore ecc. 

Per chiarire maggiormente il pro- 
blema, consideriamo i seguenti 
sistemi: 


A B 


1 1 

1 1x2 
1 1 

1 x 

x 1X2 
1 1X2 
1X x2 
1 1 
x 

1 

Xx 

x 

1 


x x 


x 
1X 
1X 
1X2 
1x2 


Volendo selezionare le colonne 
che hanno un numero di segni “X" 
da 3a 6, nel primo sistema eliminia- 
mo solo una colonna: 


TIXIXXITXIXIXX1 


cioè il 12,5% delle colonne totali, nel 
secondo eliminiamo 350 colonne, 
pari al 18% del sistema integrale. 

Ecco spiegato perchè, condizio- 
nando piccoli sistemi (magari con ri- 
duzione), si ottiene un numero di co- 
lonne superiori alla sola riduzione, 
effettuata con il programma de- 
dicato. 

Per ciò che riguarda la seconda 
segnalazione (sempre per il pro- 
gramma “Tot Corrector"”), invece, il 
nostro lettore ha perfettamente 
ragione! 

Quando, nell'usare il programma 
citato. si selezionano alcune corre- 
zioni, facendo poi sviluppare il siste- 
ma, se si intende elaborarne uno 
nuovo, o modificare le correzioni del 
precedente, ci si imbatte in un pro- 
blema: l'elenco delle correzioni vie- 
ne cancellato ad eccezione della 
correzione di O errori. 

La conseguenza di ciò consiste nel 
fatto che se (nella elaborzione pre- 
cedente) era stata richiesta la corre- 
zione di O errori, questa rimane inva- 
riata. e viene quindi eseguita, in se- 
guito, anche se non richiesta. 

Il problema è risolvibile molto 
semplicemente modificando la sola 
linea 5660 del programma “Tot cor- 
rector V 1.0", a pagina 82, come di 
seguito riportata: 


5660 For j=0 to 16: cr(j)=0: next 


Per rassicurare i lettori, è d'obbligo 
precisare che il “bug” segnalato è di 
rilevanza marginale, dal momento 
che, in un qualsiasi sistema, esiste 
sempre una ed una sola colonna 
con 0 errori (cioè la colonna-base). 

Di conseguenza il bug non com- 
porta assolutamente errori di calco- 
lo che possano pregiudicare la fun- 
zionalità del sistema stesso; questo 
inserisce tutt'al più, anche se non in- 
dicato. la colonna-base: in sostanza 
si gioca una colonna in più rispetto 
‘al dovuto, ma solo se, lo ripetiamo, il 
programma viene fatto girare più di 
una volta, e nelle condizioni partico- 
lari descritte! 








‘Antonio Pastorell) 
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UN DISCHETTO DA INCUBO 








Dylan Dog, il popolare personaggio dei fumetti della Daim Press, é ora 
su disco per un progetto destinato a ripetere e a superare il successo 


Il dischetto Commodore 64 Club n. 
3, pubblicato qualche mese fa, con- 
teneva, oltre a vari videogame ed u- 
tility, anche un'avventura ispirata a 
Zagor. uno dei personaggi dei fu- 
metti più seguiti ed amati. 

Il notevole successo riscosso dalla 
pubblicazione ha spinto la Systems 
Editoriale, di concerto con la Daim 
Press, a varare un'iniziativa senza 
precedenti nel panorama.italiano. 

Si tratta di una serie di dischetti 
che avranno per protagonista Dylan 
Dog, il popolare “Indagatore dell'in- 


di Zagor 





Un momento del gioco; le immagini visualiz- 
zabili sono numerosissime 


cubo” che, nel suo genere, fa la par- 
te del leone in tutte le edicole. 

Come per Zagor, si tratterà di gio- 
chi di ruolo, ovvero di giochi in cui il 
ragionamento è privilegiato rispetto 
all'abilità nell'uso del joystick. Il gio- 
catore, coinvolto in oscure vicende, 
dovrà prendere le decisioni che ri- 
terrà più appropriate in funzione di 
ciò che gli viene suggerito dalle im- 
magini, dalle descrizioni e perfino 
dagli effetti sonori. 

li colloquio, o meglio l’“interfaccia- 
utente”. risulta molto evoluto a di- 
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spetto della intrinseca semplicità; a 
posto del consueto "parser” che co- 
stringe il giocatore ad indovinare 
parole-codice che il computer ci 
nosce, esiste un sistema di scelte 
guidate che permette al giocatore di 
scegliere tra una gamma di possibi- 
lità predefinite. 

Con tale modo di op: 
stanza, si awantaggiano coloro che 
amano i giochi di ruolo ma che non 
simpatizzano con il “parser”. ritenu- 
to spesso causa di eccessiva lentez- 











prare, in so- 

















za durante lo svolgimepto degli 
eventi 

Il primo episodio, intitolato “Le 
notti della luna piena", è ispirato al- 
l'omonimo albo e vede Dylan Dog 
accompagnato dal fedele Groucho, 
alle prese con misteriosi avvenimen- 
ti inun college femminile che, guar- 
da caso, è situato nel profondo della 
foresta nera, terra quantomai infe- 
stata da licantropi, streghe e altre 
piacevolezze simili 








LA TECNICA 


Ai più curiosi diremo soltanto che 
la struttura del package è stata dap- 
prima progettata a tavolino, quindi 
sviluppata in ambiente MS-DOS, 
prendendo spunto da procedure in 
linguaggio C. 

L'intera avventura è gestita tramite 
finestre in pagina grafica che per 
mettono di visualizzare separata 
le diverse decine di immagini in 
alta risoluzione. 














Perla realizzazione della parte gra- 
fica si è ricorso all'intervento di un 
grafico professionista 

Gli effetti sonori, presenti per l'inte- 
ra durata del gioco, sono ulteriori e- 
Jementi di novità del prodotto, e tut- 
to a vantaggio di un maggior coin- 
volgimento del giocatore. 

In questo primo numero, oltre a 
Le notti della luna piena”, sarà pre- 
sente anche un videogame “da 
bar", sempre ispirato a Dylan Dog 
che grazie alla consueta e collauda- 
ta struttura garantisce divertimento 
anche al pubblico più giovane. 








La copertina originale da cuiè tratta l'ispirazione per il primo numero di Dylan Dog su | dischetto 
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L’UTILE 














SCRIPTOR: UN WORD PROCESSOR 


PER C/16 


Anche il piccolo computer Commodore può trasformarsi in un efficiente 


Il listato di queste pagine si presenta 
tanto voluminoso da scoraggiare i 
più temerari che volessero digi- 
tarlo. 


Per quanto riguarda la sua affida- 
bilità vi possiamo assicurare che è 
stato esaminato attentamente e fun- 
ziona, sempre che voi non commet- 
tiate banali errori di trascrizione. Per 
evitare dubbi, è stato fatto di tutto 
per rendere il listato facilmente leg- 


sistema di videoscrittura 


di Roberto Ferro 


gibile tramite l'eliminazione di carat- 
teri semigrafici e di controllo. 


Se non possedete la stampante, 
praticamente vitale per programmi 
di w/p, diciamo subito che il pro- 
gramma è stato pensato per creare 
file compatibili con i più diffusi word 
processor per C/64, tra cui il favolo- 
so “Easy Script” sicuramente noto a 
quel nostro amico che possiede 
C/64 e stampante. 





SCHEDA TECNICA 
Software per applicazioni 
sionali” 

Hardware richiesto: C/16, Plus/4; pro- 
gramma adattabile, con qualche diffi- 


“profes- 


coltà, anche al C/128. 


Ideale l'uso di una stampante e di un 
drive. 


Anche il programma pubblicato in 
queste pagine è contenuto nel disco 
“Directory” di questo mese. 
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Scambiando il supporto magneti- 
co, sarà quindi possibile avere i pro- 
pri testi stampati. In poche parole 
questo significa che un testo da voi 
creato con SCRIPTOR potrà essere 
caricato, modificato e stampato con 
qualunque altro word processor che 
tratti file sequenziali. Che ve ne 
pare? 

La compatibilità, tuttavia, è tale so- 
lo se i file (che sono in formato se- 
quenziale “seq”) vengono salvati su 

* floppy disk; per il nastro magnetico, 
come è noto, viene usato un proto- 
collo diverso nel caso di C/16 e 
C/64. 

Appena lanciato, il programma 
provvede ad alterare i colori di sfon- 
do e quelli di primo piano, mostra u- 
na linea verde in alto con il nome del 
programma e dell'autore, e compa- 
re un cursore che permetterà di digi- 
tare il testo. 





| tasti per l'editing sono stati man- 
tenuti, per quanto possibile, uguali a 
quelli che normalmente usiamo peri 
programmi Basic. Pertanto il tasto di 
INST/DEL funge da backspace (pre- 


muto da solo), e da insert (in unione 
con Shift). Quest'ultimo, e lo Shift 


Lock, permettono di visualizzare le, 


maiuscole. Anche il Return conser- 
va intatta la sua funzione. 


Un programma molto usato 


Se realizzassimo un'indagine sulla categoria di programmi più uti- 
lizzati, scopriremmo, con molta probabilità, che il Word Processing 
è una delle applicazioni più diffuse, se non addirittura la più 
diffusa. 

Ciò è dovuto al fatto che l'elaborazione dei testi presenta moltepli- 
ci vantaggi: infatti un testo può essere dapprima digitato per intero, 
dopodichè si potrà provvedere alla eliminazione di eventuali errori e 
‘ad una corretta impostazione delle frasi. Inoltre è possibile memo- 
rizzarlo su supporto magnetico prima di mandarlo in stampa inmo- 
do da disporre, anche in futuro, dello stesso testo senza essere co- 
stretti a conservare voluminosi plichi cartacei. 

Un esempio di come tale modo di operare possa essere vantag- 
gioso lo possiamo avere considerando la stesura di una lettera: una 
volta impostata correttamente la posizione del mittente, del desti- 
natario, la data o qualunque altra specifica, potremo salvare il “do- 
cumento” ed avere sempre disponibile uno standard a cui riferirci 
per le nostre lettere (questo è il caso tipico delle domande di lavoro 
a più Enti: devono contenere tutte lo stesso “corpo” ma avere diffe- 
renti intestazioni). 

Owiamente il word processor può risultare utile in tantissimi altri 
‘casi come ad esempio per mettere in ordine appunti di studio, o 
preparare un chiara ed ordinata relazione, in modo da utilizzare il 
nostro home computer anche per “cose” un po' meno ludiche. 
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L'editazione del testo è resa pitto- 
sto agevole in quanto anche i tasti 
cursore funzionano come tali, e ciò 
significa che non siamo affatto lega- 
ti ad un editing per linea, come inve- 
ce aweniva nei vecchi (pessimi) 
word processor. ll vantaggio è note- 
vole in quanto per la correzione di u- 
na parola scritta, ad esempio, cin- 
que linee più in alto sarà sufficiente 
raggiungerla con il cursore ed effet- 
tuare la correzione desiderata in 
modo totalmente “trasparente” e 
chiaro. 


Altre funzioni si possono ottenere 
tenendo premuto il tasto Control 
(CTRL) mentre si batte un altro 
tasto: 


CTRL +1 

Inserisce una linea di spazi nel te- 
sto prendendo come punto di riferi 
mento la posizione del cursore: vie- 
ne spostato di una linea in giù tutto il 
testo a partire dal punto in cui si tro- 
va il cursore. 


CTRL + D 

Cancella una linea del testo pren- 
dendo ancora, come punto di riferi- 
mento, il cursore: la linea in cui si tro- 
va quest'ultimo viene eliminata. 





CTRL+N 

Cancella l'intero testo e fa ripartire 
il programma. E' intuitivo che biso- 
gna porre molta cautela nell'usare 
questa opzione perchè il testo can- 
cellato non potrà più essere ri- 
chiamato. 


| tasti funzione 


Quando il programma viene lan- 
ciato, prima di poter disporre del 
cursore viene chiesta la periferica 
che intendiamo usare per salvare il 
testo. Dovremo rispondere “D" se 
disponiamo di un disk drive, oppure 
“T" se abbiamo il solo registratore a 
cassette. In base a questa scelta ini- 
ziale verrano compiute tutte le suc- 
cessive operazioni di Input/Output. 

| tasti funzione F1, F2 ed F4 per- 
mettono di salvare, caricare e stam- 
pare il testo; più precisamente: 


F1: Carica 

Una volta richiamata questa op- 
zione, verrà richiesto (solo per il disk 
drive) il nome del file da caricare; in 
seguito cominceranno le operazioni 
di caricamento. Vedremo allora il te- 
sto scorrere, lettera per lettera, nel- 
l'angolo in alto a sinistra del video: 
questo è un segno che il caricamen- 
to procede bene, 

A fine operazione bisognerà atten- 
dere qualche secondo per riavere il 
cursore disponibile, ma... sul video 
non compare assolutamente nulla. 

Non si tratta di un errore, ma sem- 
plicemente del fatto che il testo cari- 
cato è in memoria, e per vederlo do- 
vremo spostarci in alto con il curso- 
re, tutto qui. 


F2: Salva 

Anche con questa opzione viene 
chiesto il nome del file (se vogliamo 
annullare l'operazione dovremo im- 
partire un Return a vuoto): poi co- 
mincia il salvataggio. 

Per i possessori di disk drive è be- 
ne precisare che nonostante sia il 
Load che il Save prevedano un con- 
trollo sulla fattibilità dell'operazione, 
è meglio accertarsi che tutto sia in 
regola (drive acceso, disco ben inse- 
rito, levetta abbassata...) prima di 
‘compiere un salvataggio. Nel caso 














qualcosa non sia a posto il program- 
ma prowede ad annullare l'opera- 
zione, ad emettere un segnale sono- 
ro nonchè ad illuminare il bordo del- 
lo schermo (nientepopodimeno!). 





L'operazione di stampa è partico- 
larmente semplice in quanto non ri- 
chiede null'altro che la pressione del 
tasto in questione. Anche in questo 
caso è valido il discorso di prima: bi- 
sogna accertarsi che la stampante 
sia collegata ed accesa, soprattutto 
perchè in questo caso non è previ- 
sta nessuna forma di controllo. 

Rimane infine da accennare al ta- 
sto F3. Esso è preposto all'attivazio- 
ne e disattivazione del beep udibile 
quando si preme un tasto. 

Prima di passare all'esame del li- 
stato è necessario illustrare alcune 
particolarità di SCRIPTOR. 

Innanzitutto è possibile digitare fi- 
no ad un massimo di 152 linee (cir- 
ca 6 schermate). Le operazioni di in- 





‘sert, backspace e return, attivate per 
‘spezzare’ una frase..sono consen- 
tite solo su paragrafi di cui sia visibile 
la fine sullo schermo, cioè il segno di 
return (carattere di freccia a si- 
nistra). 

Quando, infatti. compiamo una 
delle operazioni suddette, vedremo 
il cursore scattare alla ricerca della 
freccetta che indica il return, e solo 
se la raggiunge l'operazione sarà 
portata a termine. 

Nel caso in cui il cursore arrivi fino 
in fondo al video senza aver trovato 
nulla (il paragrafo termina quindi 
fuori dallo schermo} verrà emesso il 
segnale sonoro e l'illuminazione del 
bordo di cui sopra, per segnalarci 
che l'operazione è illegale e non può 
essere eseguita. 


Note al listato 


Come si può vedere tutte le porzio- 
ni di programma sono commentate, 
e pertanto eventuali migliorie o 
cambiamenti si possono fare rin- 
tracciando velocemente la zona in 
cui si intende operare. Avvertiamo 
sin d'ora che per il C/16 la quantità 
di memoria disponibile, una volta di- 
gitato il listato con tutte le REM, è 
piuttosto bassa, circa 500 bytes, e 
ciò è causato dal top di memoria 
che all'inizio del programma viene 
fissato a $2800. Da questa locazio- 
ne in poi, infatti, viene memorizzato 
il testo. 

Alle linee 230-240 viene verificato 
che il carattere immesso sia un ca- 
rattere da scrivere oppure un co- 
mando. In quest'ultimo caso il con- 
trollo del programma passa alle li- 
nee 370 (e successive) dove viene i- 
dentificato il carattere di comando e 
viene eseguito con un salto alla se- 
zione di programma che se ne 
occupa. 

Infine un cenno merita la routine di 
Save, dove risiede la parte di listato 
che trasforma il testo da codici Poke 
a codici ASCII (prima di salvarlo). in 
modo da mantenere la compatibili- 
tà, con la maggior parte degli altri 
word processor, di cui abbiamo 
parlato. 
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cem dhitirttititiinie tiara 
rem 

rem scriptor vl.1 
rem 

MOMELITT OTTICI LOTTO 


rem - di roberto ferro 
80: 
90 poke55,0:poke56,40:fori=lto8:keyi,"”:next 
100 keyl,chr$(133):key2,chr$(134):key3,chr$(135):key4,chr$(138) 
color9,1,9:color1,5,6:color4,1 
120 printchr$(14)+chr$(8):senclr: vole 
130 printche$(19)+chr$(19)+chrS(18)+" Scriptor v1.1 by Roberto Ferro 
149 poke2022,1:color1,2,6:printchrs(17)+" (Disk / (Mape 7" 
150 getas 
150 ifas="d"thenpe=8:goto190 
170 ifas="t"thenpe=1:goto190 
189 goto150 
190 fori=32t095: le$=leS+chrS(i):next 
200 fori=193t0218: leS=leS+chr$Ci):next 
210 leS=leS+chr$(160):scnclr:in=10240:Fi=16383:c=96:su=800:te=2:poke3112,224 
220 geta$: iFas=""then220 
230 b=instr(le$,a$):a"asc(a$) 
240 iFb=@0then370:elsesc=sc+1:soundl,su,te 
250 ifa>63anda<SSthena=a-64:goto290 
260 ifa>96anda<123thena=a-32:got0290 
270 ifa>128thenara-128 
280 iFa-32thena=96 
290 gosub1410:b=peek(3112+sc) 
300 ifb=32thenb=96 
310 ifc=3lthenb=31:goto330 
320 goto350 
330 ifint(s/40)<sc/40then350 
340 poke205, int(sc/40)+1:gosub1090 
350 poke3111+sc,a:poke3112+sc,b+128 
360 c-b:goto220 
370 ifa=17thenri=40:gotos70 
380 ifa-2Sthenri=1:gotoS70 
390 ifa=157thenri=-1:goto570 
400 ifa=14Sthenri=-40:gotoS70 
410 ifa-20then680 
420 ifa=148then840 
430 ifa-13then940 
440 ifa=134then1500 
450 ifa=133then1690 
460 ifa=13SthenS30 
470 ifa-3then1870 
480 iFa-Sthen1920 
490 ifa=l4thenrun 
500 ifa=138then2110 
510 goto220 
s20 : 
530 ifsu=B800thensu=1021:te=0:elsesu=800:te=2:goto220 
s40 
550 rem ** movimento cursore ** 
560 : 
570 poke3112+sc,c 
580 ifsc+ri<@andi1>0thenpoke205, int(sc/49)+1:gosub1090:gosub1280 
590 ifsc+ri<@then530 
600 ifsc+ri>95Sandi2>Qthengosub1149 
610 ifsc+ri>9S5Sthen630 
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650 
660 
670 
680 
690 
700 
710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
849 
850 
850 
870 
880 
890 
900 
910 
920 


sce=sc+ri 
b=peek(3112+sc):ifb=32thensc=sc-ri:b=c 
poke3112+sc,b+128:c=b:goto220 


rem ** backspace ** 


zx=1:goto1350 
ifpeek(3111+sc)=32then750 

ifsc=0then220 

sesc:poke3112+sc,c:sc*sc-1:poke3112+sc,c+128 
dountilpeek(3112+s)=3lorpeek(3112+s)=32:poke3112+s,peek(3113+5):s=s+1:loop 
ifint(s/40)=s/40thenpoke205, int(s/40)+1:sysS6992:gosub1150:goto220 
poke3112+s,32:goto220 

sesc:scesc-1 

dountilpeek(3112+sc)=31:sc=sc-1:loop:sa=sc 
dountilpeek(3112+s)=32orpeek(3112+s)=31:poke(3112+sa),peek(3112+4) 
poke3112+s,32:s=s+1:sa=sa+1:loop:poke3112+sa, peek(3112+5):poke3112+s,32 
ifint(s/40)>int((sa)/40)thenpoke205, int(5/40)+1:sys56992:gosub1160 
c"peek(3112+sc)-128:goto220 








rem ** insert ** 


2x=2: goto1350 
s=sc:poke3112+s,224 

dountilpeek(3112+s)=3lorpeek(3112+s)=32 
b=peek(3113+5):poke3113+s,c:s=s+1 

c=b: loop: d=s/49 

iFint(d)=dthenpoke205, int(d)+1:gosub1050: poke3112+s,31:poke3152+s,c 
c=96:goto220 


rem ** return ** 


930: 


suo 
950 
960 
970 
980 
990 
1000 
1010 


zx=3: goto1350 
ifpeek(3113+sc)<>32ande<>31then1000 

poke3112+sc,31:sc=int((sc/40)+1)*40 

gosub1440 

b=peek(3112+sc): ifb=32thenb-224:elseb-b+128 
poke3112+sc,b:c=b-128:goto220 
ifil+i2>152andpeek(4032)<>32thengosub1310:goto220 
ifpr>4031thenpr=0:gosub1310:goto220:elsed=49-(sc-int(sc/49)*40):s=sc 


19020 dountilpeek(3112+s)-3lorpeek(3112+5)=32:s=s+1:loop 
1030 ifint(s/40)<int((s+d)/420)thenpoke295, int((s+d)/40)+1:gosub109@ 
1040 dountils+d+1=int(sc/40)*40+40:poke(3112+s+d),peek(3112+s):s=s-1:poke3113+s 


cosi 
1050 
1060 
1070 
1080 


0op 
s=s+1:sc*s+d:poke3112+s,31:goto220 


printchrs(19)+chr$(19):poke2022,1:return 





1090 if peek(4932)<> 32thengosub1220 
1100 sys55992:gosub10970:return 


1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 


rem ** memorizza prima linea e mostra l’ultima se presente «* 


fori=0t039:pokein+i+(i1*42), peek(3112+i):next 
il=il+1:printchr$(27)+chr$(85):gosub1070 
ifi2-9thenreturn 


1170 Fori=@t039:poke4032+i, pegk(fi+i-(i2*40)):next 
1180 ie=ia-1:return 


1190 
1200 


1210 : 





rem ** memorizza ultima linea ** 
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1220 fori-@t033:pokefi-40+i-(i2*40), peek(4032+1):next 

1230 i2-ia+1:return 

1240 è 

leso rem ** prende dalla memoria la prima linea «* 

260 : 

1270 gosub1070: printchrS(27)+chr$(87):gosub1070 

1280 fori-0t039:poke3112+i,peek(in-40+i+(11*49)):next 

1290 il=il-1:return 

1300 : 

1310 soundî,900,10:color4,2:fori=@toS0: next:color4,1:return 
1320 : 

1330 rem ** controlla che la fine del paragrafo sia visibile ** 
1340 è 

1350 pr=3112+sc:pokepr,c:dountilpeek(pr)=3lorpeek(pr)=32orpr>4070:; pokepr, peek(pr 
)+128 

1360 pr=pr+1:pokepr-1,peek(pr-1)-128: loop: poke3112+sc,c+128 
1370 ifpr>4070thengosub1310:goto220:elseonzxgot0690, 892,950 
1360 : 

1390 rem ** controlla fine memoria ** 

1400 è 

1410 i1Fsc<960thenreturn 

1420 if11<152thengosub1120:sc=920:return 

1430 sc=sc-1:poke3112+sc,a:return 

1440 ifsc<S60thenreturn 

1450 ifil+i2<152thengosub1120:sc=920:return 

1460 sc=920:gosub1310:return 

1470 è 

1490 rem ** save ** 

1490 : 

1500 h=1:i=0:0p$="Save”:gosub1980 

1510 iFlen(n$)=@then1650 

1520 ifpe=lthenprintchrS(19)+chr$(19):poke2021,0:printchr$(19):is=1:got01550 
1530 is=5:openS,8,15,”i@:”:closeS 


1540 iFds>@thengosub1310:goto1650:elsenS=nS+”",s,u" 
1550 open1, pe, fs,n$:poke3112+sc,c 

1560 ifil-@then1580 

1570 Fori-0to(i1*40)-1:da-peek(inti): 

1580 Fori=0t0959:da-peek(3112+i):gosub1500: next 

1590 Fori-=@to(i2*40):da-peek((fi-i2*40)+i):gosub1500: next:goto1640 
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ifda=3lorda=32thenda=13:i-int((i/42)+1)*40-1:goto1630 
ifda>Qandda<32thenda=da+54:goto16530 
ifda>B‘andda<37thenda=da+128 
as*chr$(da):print#1,a$;:return 

close l:color1,6,6 

gosub2060: goto220 


rem ** load ** 
h=1:1=0: 1Fpe=1thenprintchpS(19)+chr$(19):poke2021,0:printchrS(19):is=0:goto 


op$="Load”:gosub1980 
iFlen(ns)=@then1820 

is=S:openS,8,15,"i0 

iFds>@thengosub1310:goto1820:elsenS=n$+",s,r 

open1, pe, is,n$:gosub1070 

dountilst=64or(i/49)>152 

get#1,aS:printchrS(19)+a5 
ifasc(a$)=13thenda=31:goto1830:elseda=peek(3112) 

ifda=32thenda=96 

pokeinti,da:i=i+1 

loop: poke3112+sc,c+128 

close l:color1,6,6 

gosub2060: il=int (1/40) ‘goto220 
pokein+i,da:forzy=i+ltoint((1/49)+1)*49-1:pokein+zy,32:next:i=zy:goto1800 


rem ** cancella linea ** 


poke205, int(sc/40)+1:sys55992: gosub1150: sc-int(sc/40)*40 
c=peek(3112+sc):poke3112+sc,c+128:goto220 


rem ** insert linea ** 


ifil+ia<15a2thenpoke3112+sc,c:poke2095, int(sc/40)+1:elsegosub1310:goto220 
gosub1090:sc=int(sc/40)*40:Fori=@t039:poke3112+int(sc/40)*40+i,95:next 
c*96:poke3112+sc,224:goto220 


ren ** nome file «* 


n=": color1,6, Gi char1,18,0,chr$(18)+0ps+”": "+chr$C146) 
getkeyb$:a-a: 
ifa=20thenbs cden= 1>@thenh=h-1:poke3094+h,169:n$=left$(n$,len(n$)-1):goto 


ifa=13thenreturn 
ifinstr(le$,b$)=@0thenbs="”:goto1990 
ifh>16then1999 
char1,22+h,0,chr$(18)+b$:n$=n$+b$:h=h+1:goto1990 


char1,0,0,chr$(18)+” Scriptor vl.1 ":poke3111,160 
poke2087,101:color1,2,5:gosub1270:return 





rem ** stampa ** 
open1,4,7:closel:ifst<>@thengosub1310:goto220 


ifil=0then2150 
Fori=@to(i1*40)-1:da-peekCin+i):gosub1500:next 


fori=0toCi2*40):da-peek((fi-i2*40)+i 
close l:goto220 
end 
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APPLICAZIONI 








IL CX, QUESTO SCONOSCIUTO 


Un mini viaggio nell’aerodinamica per conoscere più da vicino 
un coefficiente fin troppo inflazionato 


Non molto tempo fa mi trovai ad ac- 
compagnare un mio amico presso il 
concessionario dove aveva prenota- 
to la sua ultima “fiamma” automobi- 
listica, per sbrigare le ultime formali- 
tà burocratiche per la consegna del- 
la vettura. 








Durante l'attesa, mentre mi diverti 
vo a curiosare tra i cruscotti delle au- 
to in esposizione, sentii uno dei ven- 
ditori borbottare definizioni varie ad 
un cliente evidentemente interessa- 
to ad una delle quattroruote pre- 
senti 

Mi awicinai per ascoltare la spie- 





dì Alessandro Diano 


gazione e notai con piacere il verte- 
re della stessa sull’aerodinamica del 
mezzo anche se, ben presto, mi ap- 
passionò maggiormente il volto del 
cliente che “appassiva” sempre di 
più ad ogni definizione del pur bravo 
venditore. 


Termini come “resistenza di scia 
“penetrazione aerodinamica” e si- 
mili dovevano evocare nel poveretto 
fantasie incredibili a giudicare dalle 
altrettanto incredibili mimiche f 
ciali che lasciavano trasparire un 

ma parla come mangil” nei con- 
fronti del venditore che, da parte 





SCHEDA TECNICA 


Software applicativo per impieghi 
tecnici 


Hardware richiesto: C/16, Plus/4, 
C/128. ma facilmente adattabile al 
C/64 


Richiede (per il solo C/64) Tool grafici 
di adattamento: routine grafiche di To- 
ma. GW-Basic, Simon's Basic o altri 


‘Anche i programmi pubblicati in 
queste pagine sono contenuti nel 
disco “Directory” di questo mese. 
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La teoria 


Sfortunatamente coloro che in 
questo settore hanno la possibilità 
di distinguere i bestemmiatori dai 
possessori di causa cognitiva non 
sono molti; per contro i blasfemi 
prolificano spaventosamente, in 
particolare tra i venditori di automo- 
bili anche se, ovviamente, ci sono le 
doverose eccezioni. 

Infatti, provando a chiedere al 
prossimo che cosa sia il Cx, si otten- 
gono fantasiose definizioni che per- 
sino Wanna Marchi, nota esperta di 
sa! FECE FINITI aerodinamica, saprebbe dare in 

maniera più corretta. 





T 


E 




















LULELIN ILELILELI 














sua, continuava imperterrito nell’i- 
nutile esposizione. 


Chiesi poi al mio amico (esperto 
aeronautico) che cosa ne pensasse 
dei venditori d'auto e di quel signore 


in particolare; mi rispose che non ne À 
capiva nulla di aerodinamica ma, a- B° È 
L È 
Ji i a pa 1a 1813) 
” es, È 


vendo imparato qualche termine di 
consumo, si dimostrava irrefrenabi- 
le nello sciorinarli senza pietà ai 
clienti che gli capitavano sotto 
tiro. 


“Ha allontanato più clienti lui spie- 
gando alla gente cos'è il Cx che non 
le cronache quotidiane di incidenti 
mortali!”, concluse il mio amico, fa- 
cendomi sorridere non poco. 





Ad onor del vero la cosa non è 
chiara neppure ad alcuni ingegneri 
aeronautici, perchè ll fratello gemel- 
lo aeronautico del Cx è noto con il 
nome di coefficiente di resistenza 
(abbreviato in Cr) oppure, (che è lo 
stesso), coefficiente di drag (Cd) dal- 
l'equivalente inglese del termine ita- 
liano resistenza”. 








Si tratta di un numero adimensio- 
nale (ovvero senza unità di misura) 
ottenibile dalla somma dei coeffi- 
cienti di resistenza parassita o passi- 
va (in pratica la forma del corpo sia 
esso aereo, sasso, ferro da stiro ec- 
cetera) ed indotta, dipendente 
quest'ultima dall'assetto di volo del 
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corpo (il Cp aeronautico detto coef- 
ficiente di portanza) oltre che da uno 
specifico termine detto “allunga- 
mento alare” il quale, immaginando 
l'ala di un velivolo come un rettango- 
lo, indica quante volte il lato minore 
(corda alare) è contenuto nel mag- 
giore (apertura alare): esteticamen- 
te si traduce in un'indicazione della 
“shellezza” di un'ala. 


Chiaramente in un'automobile 
non è presente nessuna ala, benchè 
la resistenza esiste, eccome, con 
tutti i coefficienti del caso: ecco allo- 
ra che si ricava il Cx, Cr, Cd dalla ben 
nota (per gli aeronautici) relazione 
che a scuola si recita come: 


“Resistenzaugualeromezziviquadro 
essecierre!” 


che scatena inevitabilmente l'ap- 
plauso dei presenti se la recita ter- 
mina senza papere. 


Ricavando il valore del Cr, che or- 
mai è possibile assimilare al Cx, si ot- 
tiene la relazione: 


Cr = (2*R) /(ro* VI 2* S) 
nella quale: 


R= Resistenza aerodinamica 

ro= Densità del fluido nel quale ci si 
trova (generalmente aria) 

Velocità del corpo 

S= Superficie di riferimento 





Quest'ultima (cioè S), è una delle 
“trappole” delle quali si se.vono le 
case automobilistiche per il calcolo 
del Cx; in aeronautica, infatti, si spe- 
cifica SEMPRE la superficie rispetto 
alla quale si è calcolato il Cr (gene- 
ralmente è quella alare), in quanto. 
come ben si nota, considerando una 
superficie molto grande il Cx cala 
sensibilmente, così come con den- 
sità e/o velocità maggiori. 

Solitamente si impiega la superfi- 
cie frontale dell'automobile anche 
se esistono Cx calcolati rispetto alla 
suddetta più la superficie del cofano 
anteriore (orrore!) oppure valori non 
riferiti alla configurazione commer- 
ciale della vettura. 


L'idea 


Sarebbe bello, pensavo, se, così 
come si può calcolare la convenien- 
za tra diesel e benzina, le curve di 
consumo e così via, si potesse avere 
una qualche possibilità di analizzare 
(molto semplicemente) le prestazio- 
ni aerodinamiche di aerei, auto, bici- 
clette. motorini, nasi adunchi ec- 
cetera. 

E’ bastato un esercizio proposto 
sul lavoro a farmi intravedere la pos- 
sibilità di stendere un programma 
che avesse la possibilità di risolvere 
questo e tutti gli altri quesiti del ge- 
nere, visto che si trattava degli stessi 
calcoli. pur se con dati differenti: il ti- 
pico problema da computer. 


Il programma 


Il programma proposto permette 
quindi di calcolare, con una buona 
approssimazione, il Cx di qualunque 
corpo: da quello umano agli aerei, 
automobili, motociclette e vecchie 
nonne. 

In linea di massima è perfino pos- 
sibile trovare il Cx di un sottomarino 
in acqua o di un'ape nel miele, a 
condizione di conoscere le densità, 
rispettivamente, di acqua e miele. 

Questa funzione, sostanzialmente 
molto semplice, viene svolta da en- 
trambi i programmi presentati; solo 
il secondo, però, permette il traccia- 
mento di due grafici piuttosto utili 
per chi vuole spaventarsi su come, 
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alle alte velocità, aumentano terribil- 
mente la resistenza e la potenza 
impiegate. 

| possessori di Commodore 128 e 
di Plus/4 potranno terrorizzarsi tran- 
quillamente osservando come rad- 
doppia la resistenza all'aumentare 
della velocità di poche decine di Km. 
orari, mentre i C/16-isti dovranno 
fare qualche miracolo per liofilizzare 
il programma nei 2045 bytes che 
l'alta risoluzione lascia liberi: per chi 
ha il solo C/64 sarà comunque pos- 
sibile la conversione del listato con 
l'ausilio dei vari tools grafici presenti 
in commercio. 


L'utilizzo 


Per semplificare al massimo gli in- 
put dell'utente vengono mantenuti, 
per i vari parametri, le unità di misu- 
ra più comuni: verrà chiesta la velo- 
cità massima del corpo in Km/h, la 
potenza (sempre massima, ovvia- 
mente) in cavalli (CV) e la superficie 
di riferimento (supposta rettangola- 
re) sotto forma di larghezza ed altez- 
za: valori che il programma prowe- 
derà poi ad elaborare corretta- 
mente. 

La faccenda, owiamente, è ap- 
prossimata visto che ben difficil- 
mente la sezione frontale di un mez- 
zo sarà perfettamente rettangolare 
anche se l'approssimazione è al- 
quanto accettabile. 

| più precisi potranno sempre inse- 
rire fattori correttivi o, meglio anco- 
ra, determinare il tradizionale inte- 
grale per il calcolo esatto dell’area in 
questione e rispondere a ‘’Larghez- 
za?" ed "Altezza?”, rispettivamente 
con il valore trovato ed il numero u- 
no, in modo da avere l'esatta super- 
ficie di riferimento per il calcolo 
del Cx. 

Una volta mostrato il valore del Cx, 
il programma presenterà un menù 
di scelta comprendente il grafico di 
variazione della resistenza aerodi- 
namica in funzione della velocità, 
l'analogo potenza/velocità e le op- 
zioni di restart e di fine lavoro. 

Scegliendo uno dei due grafici lo 
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schermo verrà disabilitato per velo- 
cizzare le procedure di calcolo la cui 
durata sarà direttamente proporzio- 
nale alla velocità massima introdot- 
ta: calcolare il grafico dello Space 
Shuttle che ha velocità orbitali di 
Mach 22 (circa 27.000 Km/h) ri- 
chiederà un tempo spaventosa 
mente superiore a quello dell'utilita- 
ria da 140 Km/h. (attenzione, co- 
munque, alla densità dell'aria ri- 
scontrabile alle varie altezze). 

Infine, alla “ricomparsa” dello 
schermo, il computer aspetterà la 
pressione di un tasto qualsiasi per 
lasciare la pagina grafica e ritornare 
al precedente menù. 

| grafici di queste pagine si riferi- 
scono a due autovetture di caratteri- 
stiche diametralmente opposte: la 
Ferrari Testarossa (Cx=0.396) e la 
quasi-fuoristrada Mitsubishi Pajero 
Wagon (Cx=0.623). 

| valori del Cx, come spiegato in 
precednza, si discostano da quelli 


REM CALCOLO DEL 
REM (C) 1988 A. 


dichiarati dalle case costruttrici, a 
causa dell'approssimazione intro- 
dotta. 


Qualche “dritta” 


Coloro i quali posseggono un 
Commodore Plus/4 (0 C/16) devo- 
no rammentarsi, prima del RUN, di 
eliminare la linea 170 come, del re- 
sto, chiaramente indicato nella 
REM. 

Il programma è volutamente diviso 
in blocchi per poter facilitare al mas- 
simo la possibilità di “metterci le 
mani” da parte di chiunque; tra le 
modifiche principali suggerirei l'ag- 
giunta di una routine di stampa della 
pagina in alta risoluzione per poterla 
consultare in seguito, magari quan- 
do sorge la voglia di schiacciare 
un attimino... 

Se la memoria non è un problema, 
sarebbe anche interessante mettere 


CX 
DIANO - E. DENTI 


REM PER QUALSIASI COMPUTER 

HP=75: REM KG*M/SEC IN OGNI CU CST) 
RO=1/8: REM DENSITA’ ARIA A Q MT. 
REM INGRESSO PARAMETRI 


PRINT CHR$C147) 


PRINT TABCS); "CALCOLO DEL CX” 


INPUT "VELOCITA 


? MASSIMA CKM/H)”;UM 


INPUT *”POTENZA (CV)”; PU 
INPUT "LARGHEZZA CMT)”;LR 


INPUT 


“ALTEZZA (MT)”; AL 
REM COMPUTAZIONE 


K=2*HP*(3.6T3)/RO: REM COSTANTE 
CX=K*PW/( (UMT3)*LR*AL) 

REM FORMATTAZIONE OUTPUT 
AS="":IF INTCCX)=0 THEN AS="0” 
AS=AS+MIDS(STRSCCX),2,4) 


REM OUTPUT 
PRINT "IL CX E* 
REM FINE 

PRINT 
GET AS: 
IF ASO N” 
PRINT: END 


THEN 


"LAS," (*CX")” 


PANCORA CS/N)” 
IF AS="S” 


THEN RUN 
490 








una doppia istruzione DIM in linea 
290 ed una variabile con funzione di 
flag che riveli se il vettore del grafico 
richiesto è già stato riempito, saltan- 
do in caso positivo direttamente alla 
routine di tracciamento per rispar- 
miare un secondo tempo d'attesa 
per gli stessi calcoli. 

Se invece il calcolatore posseduto 
è un C/16 inespanso sarà opportu- 
no eliminare REMarks, spazi e linee 
superflue, condensando le rimanen- 
ti in più istruzioni per linea. 

E' inoltre consigliabile commutare 
le routine di riempimento del vettore 


REM 
REM 
REM 
REM 


CALCOLO CX & 
PROGRAMMA : 
CONSULENZA: 
RER.t=128-— 
CLR 

FS=65286: REM SD 
FS=53265: REM SO 
COLOR 4,1: COLOR 


(510-530 e 660-670) con un plot- 
taggio direttamente in alta risoluzio- 
ne (780-800) per limitare l'impiego 
della memoria, altrimenti insuffi- 
ciente. 


Credits 

Le relazioni matematiche impie- 
gate nel programma sono sostan- 
zialmente tre: alle righe 330-340, 
530 e 670 periil calcolo rispettivo di 
Cx, resistenza e potenza; sebbene 
presenti (in altra forma...) su testi ae- 
ronautici e non, sono state elaborate 
ed adattate per lo scopo specifico di 


CURVE R/U E P/U 
PER.AER. A.DIANO 
ING.AER. E.DENTI 
PLUS/4 - (C=16) 


LO PER PLUS/4 & C=16 
LO PER C=128 
Q,1: COLOR 1,2 


calcolare dei valori chiedendo all'u- 
tente dati facilmente reperibili (unità 
di misura comprese!). 

Il lavoro di “adattamento” mi è sta- 
to possibile grazie soprattutto al pre- 
ziosissimo aiuto dell'Ingegnere Eu- 
genio Denti della Normale di Pisa 
che colgo l'occasione per ringrazia- 
re ancora una volta; basti sapere 
che tali relazioni calcolano un Cx di- 
chiarato di 0.31 come un buon 
0,35: 1/25 di errore è persino mino- 
re della tolleranza dei calibri di misu- 
razione a nonio ventesimale impie- 
gati in molte discipline tecniche... 


HP=75:REM KG*M/SEC IN OGNI CU CSISTEMA TECNICO) 


RO=0.125: REM DENSITA’ ARIA A QUOTA ZERO 


REM INGRESSO PAR 


AMETRI 


SCNCLR: PRINT TABC9);”-=* CALCOLO DEL CX *=-” 


PRINT: 
INPUT 
INPUT 
INPUT 


PRINT: DIM PCUM) 
REM CALCOLO DEL CX 
K=2*HP*C3.673)/RO: REM COSTANTE 


CX=K*PW/ ( CUMT3)* 


LR*AL9-. PUDEF * 441° 


PRINT USING ”IL CX VALE ###.###”;CX 


REM OPZIONI 


INPUT ”VELOCITA’ MASSIMA CKM/H)”;UM 
"POTENZA (CU)”;PW 
PLARGHEZZA CMT)”;LR 
PALTEZZA (MT)”;AL 


PRINT: PRINT: PRINT "13 GRAFICO RESISTENZA/VELOCITA?” 


PRIN 
PRINT: PRINT ”3] 
PRINT: PRINT: PR 
GRAPHIC 0 

GET AS: IF AS<”Q 
W=VAL CAS): 


ALTRA ELABORAZIONE” 
INT ”9) FINE LAVORO” 


" OR AS>"3” THEN ‘440 


ON W GOSUB 500,650,150 


PRINT ”2] GRAFICO POTENZA/VELOCITA*” 


IF W THEN 430: ELSE GRAPHIC CLR: SCNCLR: END 
REM CURVA RESISTENZA/VELOCITA” 
GOSUB 820: REM FAST 

K=HP*3.6: REM COSTANTE 


FOR J=Q0 TO UM 
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530 
540 
560 
580 
590 
600 
619 
630 
650 
660 
670 
680 
700 
720 
730 
740 
760 
780 
790 
800 
819 
B20 
830 
850 
870 
880 
890 
900 
920 
940 
950 
960 
970 
990 
1010 
1030 
1050 
1060 
1080 
1100 
1110 
1120 
1130 
1140 
1160 
1180 
1190 
1200 
1210 
1220 


32 - Comm 


PCJI=K*PW*J*J/CUMT3): NEXT J 
GOSUB 870: REM CALCOLO DEL GRAFICO 
REM ETICHETTE 
CHAR,5,0,”KG”: REM VERTICALE 
CHAR, 36,22, "KM/H": REM ORIZZONTALE 
CHAR,9,0,” CURVA RESISTENZA/VELOCITA” ”,1: REM TITOLO 
GOTO 780: REM DISEGNA IL GRAFICO 
REM CURVA POTENZA/VELOCITA” 
GOSUB 820: REM FAST 
FOR J=@ TO UM 
P(J)=PU*(JT3)/CUMT3): NEXT J 
GOSUB 870: REM CALCOLO DEL GRAFICO 
REM ETICHETTE 
CHAR,5,0,"CU”: REM VERTICALE 
CHAR, 36,22, "KM/H": REM ORIZZONTALE 
CHAR, 10,0,” CURVA POTENZA/VELOCITA’ ”,1: REM TITOLO 
REM DISEGNA IL GRAFICO 
LOCATE 34,190: FOR X=0 TO UM 
DRAW 1 TO X/UX+34,190-CPCX)/UY) 
NEXT X: POKE FS,27: REM SLOW 
GETKEY AS: RETURN 
POKE FS,11: REM FAST 
RETURN 
REM ROUTINE DI CALCOLO 
MX=PC0): MN=PC(0): FOR K=Q TO UM 
IF PCKI>MX THEN MX=PCK) 
IF PCK)<MN THEN MN=PCK) 
NEXT K 
REM SCELTA NUMERO SUDDIVISIONI 
A=PCUM): D=Q 
IF CINTCA))<10 THEN 970 
A=A/10: D=D+1: GOTO 950 
A=INTCA+1): NS=A*5 
REM UNITA’ ORIZZONTALI & VERTICALI 
UY=(MX-MN)/190: UX=UM/285: GRAPHIC 1,1 
REM TACCHE VERTICALI 
NP=190/NS: FOR K=Q TO NS 


DRAW 1,35,190-K*NP TO 38-284*CK/S=INTCK/5)),190-K*NP: 


REM CARATTERI PER OGNI SUDDIVISIONE 
Q=NP*5/B: FOR K=A TO 0 STFP -1 
AS=MIDS(STRSCK*10TD), 2,4) 

CHAR, 4-LENCAS), 24-Q*K, AS: NEXT K 

NS=15: REM SUDDIVISIONI ORIZZONTALI 
J=UM/NS:AS="" 

REM SCALA DELLE VELOCITA” 

FOR K=1 TO NS: AS=AS+STRSCINTCJ*K)): NEXT K 
L=LENCAS): IF L>36 THEN NS=NS-1: GOTO 1140 
NS=NS*5, NP=285/NS: FOR K=@ TO NS 


DRAW 1,34+K*NP,190 TO 34+K*NP,186+1B5*(K/S=INTCK/53): 


CHAR, 40-LENCAS), 24, AS: RETURN 
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NEXT K 
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COME FUNZIONA IL “C” 


Chi conosce solo il Basic ha una conoscenza incompleta del concetto 
di “funzione”, frequente nel nostro amato “C” ed in altri linguaggi 
come il Pascal o il Modula 2 


Dopo avere visto che cosa sono i 
compilatori (C.C.C. n.50). quali sono 
i tipi di variabili ed i loro operatori ge- 
di norma utilizza il lin- 
* (C.C.C. n.51), manca 
‘’solo’’ di spiegare il concetto di fun- 
zione, per avere a disposizione tutti i 
mattoni necessari per incominciare 
a scrivere qualche cosa di significa- 
tivo ‘e, magari, utile. 





Istruzioni e funzioni 
Le istruzioni, o “parole-chiave” ac- 
cettate dallo standard C, sono circa 


di Luigi Callegari 


una trentina. Molto poche. dunque, 
perchè mancano, ad esempio, le i- 
struzioni per gestire le stringhe, così 
come non esiste una specifica istru- 
zione per l'elevamento a potenza 
(non è disponibile nemmeno l'ope- 
ratore specifico). Anzi, persino la 
“printf”, incaricata di stampare un 
output, simile alla PRINT del vecchio 
Basic, non è una parola-chiave riser- 
vata al sistema. 


Il linguaggio C ottiene. però, tutte 
queste cose, e molte altre, tramite 


“funzioni”, appunto, che sono le so- 
relle evolute dei sottoprogrammi (o 
subroutines) dei Basic e Fortran (ma 
chi conosce Pascal o AmigaBasic 
ne ha già una chiara idea) 


Chiariamo subito una convenzio- 
ne: nei testi sul C una funzione solita- 
mente si scrive seguita da una cop- 


pia di parentesi tonde. Quindi 
scriveremo, 
void 
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C/64 e Linguaggio C 


Scrivere programmi in C sul caro vecchio C/64 è una vera impre- 
sa, come stiamo sperimentando a nostre spese. 


Esistono solo due (vecchie) versioni di questo linguaggio che, se 
non bastasse, sono proposte secondo regole assolutamente non- 
‘standard: una di esse limita persino i parametri di printf() e funziona 
solo con numeri interi; dulcis in fundo esse non sono neppure im- 
portate ufficialmente. 


Per giunta, rivolgendoci come al solito al mercato parallelo (leggi: 
pirateria ed appassionati). mai ci è capitato di ricevere così tanti 
sguardi incuriositi e sospettosi dalle persone che posseggono mi- 
gliaia di dischetti di programmi per C/64 da vendere a poche 
lire al quintale. 


Alcuni non sanno nemmeno che cosa sia il C (e questo succede 
‘anche in alcuni negozi Commodore Point...), molti lo hanno cercato 
inutilmente tra le loro collezioni di floppy che occupano intere stan- 
ze: NESSUNO sembra, però, disporre della indispensabile docu- 
mentazione originale (magari in fotocopia), per cui il panorama 
è tragico. 


Da tener presente che compilare programmi in C con un C/64 0 
C/128 è una delle azioni che potrebbe farvi perdere gli anni più belli 
della vostra gioventù: nel tempo di una compilazione di un pro- 
gramma di lunghezza medio-breve si ha il tempo di leggersi la Divi- 
na Commedia (comprese le note a piè di pagina). La maggior parte 
del tempo necessario a scrivere un programma, una volta che si è 
miracolosamente capito come si compila, non è, come di consue- 
to, occupata dalla correzione degli errori, ma dagli adattamenti ne- 
cessari per via delle pesanti limitazioni rispetto allo standard Kerni- 
ghan & Ritchie (a partela tartarugosità dei floppy drive). 


Ms-Dos e linguaggio C 


Diverso, o meglio, opposto, il discorso per i possessori di macchi- 
ne MS/DOS. C'è solo l'imbarazzo della scelta di programmi, anzi, 
dei packages completi di «sviluppo in linguaggio C. 


Molti programmi sono importati e distribuiti capillarmente da ca- 
se italiane (la Borland, ad esempio), ad un prezzo certamente ac- 
cettabile per programmi originali di questa qualità. Esistono alme- 
no sette ottime versioni per MS/DOS del linguaggio. tutte standard 
“Kernighan & Ritchie” estese, funzionanti egregiamente anche con 
un semplice PC-compatibile da 640K dotato di un solo drive (ma i 
professionisti collegano sempre un hard-disk). Tra queste versioni 
esiste anche la Lattice, che è fondalmentalmente identica a quella 
i generali che facciamo in queste pagine 
inche dagli utenti MS/DOS. Del resto C è 
un linguaggio piuttosto standardizzato, quindi finchè non si parla 
delle librerie fornite con uno specifico compilatore per una data 
macchina, i concetti e gli esempi sono sempre gli stessi. 
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«Che è una parola-chiave riser- 
vata, e... 

printt() 

«Che è una funzione. 

Le funzioni possono essere di 
due tipi: 


® Di libreria 
® Scritte dall'utente 

Ogni compilatore (ve ne sono di- 
versi, proposti da altrettante softwa- 
re house) viene fornito con un certo 
numero di librerie standard, più altre 
librerie di supporto che consentono 
di sfruttare le caratteristiche hard- 
ware della macchina. 

Il file di libreria "stdio.h", conte 
nente definizioni e funzioni generali 
perlo 1/0, viene fornito, ad esempio, 
con qualungue package, a causa 
della sua vitale importanza. 

Insieme ai compilatori per Amiga, 
inoltre. viene fornita una libreria 
chiamata “Exec" che permette di u- 
sare alcune funzioni, specifiche per 
Amiga, che permettono di gestire 
direttamente una parte del sistema 
Operativo, senza esser costretti a ri- 
scriverne una parte. 

Per le macchine MS/DOS esisto- 
no anche librerie che permettono di 
crear programmi che si presentano 
in un ambiente “a finestre”, come lo 
standard di Intuition-Amiga. 

Si noti che tali funzioni e strutture 
di dati vengono descritte non nei 
manuali che accompagnano ll pro- 
gramma, ma nella documentazione 
ufficiale della Commodore / Ad- 
dison-Wesley. Ciò non awiene, inve- 
ce, nelle librerie tipicamente fornite 
con sistemi come lo MS/DOS, dove 
le librerie di funzioni speciali sono 
fornite solitamente a parte, e con 
ponderosi manuali descrittivi. 










#include <stdio.h> 
mainC) 


printf(”Ciao, bello! N”); 


} 





Programma n.1 


La nostra prima funzione 

Un programmino tipico, molto no- 
to a chiunque inizi lo studio di “C”, è 
il primo di queste pagine. 

Questo programma, benchè “mi 
nimo", è sufficiente a dimostrare l'u- 
so di una funzione della libreria stan- 
dard, cioè printf(), simile alla PRINT 
del Basic. 

Il programma fa leggere, al compi- 
latore, il file di libreria chiamato 
“stdio.h’ (che è l'abbreviazione di 


“standard 1/0"), in modo da rintrac- 
ciare le informazioni necessarie per 
definire e fare “funzionare” printf(): 
in seguito chiama questa funzione 
per stampare la semplice stringa 


“Ciao, bello!".. 
In realtà abbiamo attivato due fun- 





zioni: la seconda è main(). Per con- 
venzione il nostro programma deve 
sempre definire la funzione princi- 
pale. Infatti, quando il programma 
sarà stato compilato e trasformato 
in un codice eseguibile, lanciandolo 
verrà eseguita sempre per prima 
questa funzione, che tipicamente ne 
chiama altre (di libreria e scritte dal- 
l'utente) per raggiungere il suo sco- 
po. Tale funzione può anche non es- 
sere la prima nel listato sorgente. 
Vediamo ora un esempio di funzio- 
ne scritta da noi, cioè l'elevamento a 
potenza di numeri interi (program- 


potla, n) 
int a, n; 


int p; 
for ( p=1; 


ma; --n3 
PI 


return(pì; 


} 


Programma n.2 











ma n.2). 

La parolina “pot‘ indica il nome da 
noi assegnato alla funzione, cioè 
quello che useremo per “chiamarla” 
quando ci serve. Tra parentesi vanno 
inseriti i parametri necessari per ar- 
rivare alla funzione (in questo caso 
sono due): simboleggiati dalle lettere 

“a” e “n”; si noti anche che non è 
presente il carattere di punto e vir- 
gola (:). La linea successiva spiega 
come devono essere quei parame- 
tri: nel nostro caso sono due numeri 
interi. Aperta la parentesi graffa ini- 
zia il “corpo” della funzione, ovvero 
la sequenza di operazioni da svolge- 
re quando la si chiama: nel nostro 
caso è un ciclo for (simile al 
FOR...NEXT del Basic). 

La funzione si chiude con la parola 
return che comprende, tra parente- 
si, il parametro da restituire al pro- 
gramma chiamante, nel nostro caso 
il contenuto della variabile “p‘. Tale 
istruzione può anche essere assen- 
te, nel quale caso la funzione è detta 
di tipo "void", cioè che non restitui- 
sce alcun valore. 

Prima del nome della funzione si 
dovrebbe indicare, appunto. qual'è 
il tipo (intero, virgola mobile. caratte- 
re...) del valore restituito alla funzio- 
ne. Se si tralascia, il compilatore as- 
sume che la funzione elabora un nu- 
mero intero. 











Un programma che volesse fare u- 
so della funzione pot, per calcolare il 
valore di due elevato alla terza e il 
contenuto della variabile “base” ele- 
vata alla quinta, può essere, ad e- 
sempio, il programma 3, 


mainC) 


int c,d,base; 
pie pobtiaao 
d = pot(base,5) 


} 


Programma n,3 


Questo programmino, che owia- 
mente deve comprendere anche la 
funzione pot posta prima o dopo 
main(), evidenzia come si passano i 
parametri alla funzione e come si 
lori elaborati. Le varia- 
bili e conterranno i risultati 
che arrivano da return(p). Per quan- 
to riguarda i parametri passati, colo- 
ro i quali hanno già usato in Basic le 
funzioni definite dall'utente (DEF FN, 
FN) avranno già afferrato la similitu- 
dine: nella funzione i valori che arri- 
vano dal programma chiamante (2, 
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Portatilità vò cercando 


Ripetiamo: chi scrive programmi standard, senza ricorrere a fun- 
zioni di librerie specializzate, può usare Amiga con uno dei due 
‘compilatori C (Lattice o Manx) senza problemi, ispirandosi a qua- 
lunque libro presente sul mercato. Chi possiede, invece, una mac- 
china MS/DOS, sistema ormai non giovane pur se collaudatissimo, 
dispone anche di parecchie dozzine di testi specialistici e dedicati 
(in inglese) oltre ad alcuni volumi tradotti di recente. 

Chi dispone del C/64, deve, se riesce a trovarlo, accontentarsi di 
giochicchiare col compilatore dopo aver trafficato non poco ad im- 
parare come si usa. Ad eccezione di questi ultimi, che dispongono 
di compilatori ridotti e non standard, tutti possono scrivere pro- 
grammi che vanno bene per qualunque macchina: basta che ri- 
spettino le indicazioni date da Kernighan & Ritchie e leggano bene i 


manuali. 


Precisiamo, comunque, che quando si incomincia a scrivere, per 
Amiga o per MS/DOS (C/64 non lo permette) sfruttando le librerie 
speciali che permettono di sfruttare il Sistema Operativo e 
l'hardware specifico, si incontrano regolarmente problemi di 


incompatibilità. 


Parlando per esperienza, quasi nessun programma, appena evo- 
luto, scritto per Amiga, che usi le librerie standard (descritte nella 
documentazione ufficiale) sotto uno dei due compilatori funziona 
anche compilandolo con l'altro! A buon intenditor 


3 e “base”, 5) vengono assegnati al- 
le variabili indicate nella prima linea 
di definizione. Si noti che è possibile 
passare valori di tipo diverso, quasi 
sempre, perchè il C effettua una 
conversione automatica dei tipi (ca- 
sting. in inglese), come abbiamo già 
detto in passato. 


Sviluppo incrociato 





Ciò significa che nella funzione 
main() chiamante la variabile "base” 
avrebbe anche potuto essere di tipo 
float, double, oppure, al limite, char. 
In ogni caso il compilatore avrebbe 
provveduto a convertire il valore in 
un numero intero, brontolando con 
un “WARNING” dell'operazione so- 


Vi è mai capitato di leggere il termine “cross-compiler” e di chie 
dervi che cosa significhi? Non significa che si tenta di attraversare la 
strada con un package di compilazione sotto il braccio, bensì che è 
possibile usare un computer per sviluppare programmi per una 


macchina di tipo diverso. 


Ad esempio, il sistema operativo di Amiga è stato scritto su di un 
minicomputer SUN e poi trasferito su ROM. Parimenti moltissimi vi- 
deogiochi del C/64 sono stati sviluppati dapprima su computer ti- 
po MS-DOS o più grandi, con parecchi mega di memoria e veloci 
hard-disk, per consentire un lavoro estremamente più agevole. 

Pare che stiano arrivando dei packages che permettono di svilup- 
pare, su Amiga, programmi specifici per Ms-DOS (e viceversa), 
convertendone i formati di disco o trasferimento tramite RS- 


232. 
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spetta che è stato costretto a com- 
piere, ma generando, tuttavia, un 
codice funzionante. 

E' bene, ora, chiarire un concetto 
fondamentale del C: i valori vengono 
passati alle funzioni sempre per va- 
lore. Dunque, visto che alla funzione 
chiamata arrivano dei semplici nu- 
meri, essa non può modificare nulla 
nel programma principale. Solita- 
mente, tutte le variabili usate nel 
corpo di una funzione sono “inter- 
ne” ad essa e separate da quelle di 
tutte le altre funzioni, compresa 
main(). Ovviamente è possibile, con 
opportune specifiche, fate condivi- 
dere alcune variabili da tutte le fun- 
zioni, ma è bene, allo stato attuale 
delle cose, soffermarsi sul concetto 
di “località” delle variabili all'interno 
di una funzione. 

Ciò permette all'utente, come in A- 
migaBasic odin Pascal, di scrivere li- 
brerie di funzioni che possono esse- 
re inserite, e sfruttate, in più pro- 
grammi, senza preoccuparsi molto 
delle variabili che usa, ma badando 
solo ai parametri necessari in input 
eda quello (se è uno solo, come stia- 
mo trattando per adesso) restituito 
in uscita. 

Si noti che non è possibile restitui- 
re più di un valore, cioè indicare più 
di una variabile all'interno di return(). 
Ciò, ovviamente, non significa che u- 
na funzione non può trattare matrici 
0 più parametri, ma solo che, in casi 
come questo, è richiesto l'uso dei 
puntatori di cui potremo parlare 
più avanti. 

Naturalmente le funzioni possono 
“chiamarsi” tra di loro, visto che an- 
che mainl) è, a tutti gli effetti, una 
funzione come le altre. Non è possi- 
bile, comunque, definire una funzio- 
ne all'interno di un'altra; la ricorsio- 
ne, cioè la chiamata, da parte di una 
funzione, di se stessa, è permessa 
entro certi limiti, determinati dalla 
quantità di memoria di “stack” ac- 
cessibile dal programma al momen- 
to dell'esecuzione. 

Ciò che manca, e manca tanto!, 
sulle funzioni, verrà affrontato gra- 
datamente sui prossimi fascicoli di 
Commodore Computer Club. 
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Uno strumento utilissimo per creare programmi “permanenti” 


Il mercato del C/64 è ormai invaso 
da cartucce varie, super-velociz- 
zatori, iper-copiatori, sprotettori, e 
chi più ne ha più ne metta. 

Sembra che le case produttrici di 
hardware facciano di tutto per pro- 
durre schede sempre più sofisticate 
e spesso, lasciatecelo dire. parzial- 
mente... inutili, a causa del gran nu- 
mero di funzioni presenti nella sche- 
da rispetto a quelle che realmente 
servono spesso. 

Questa volta parleremo di un ac- 
cessorio che, anche se non super 


di Giancarlo Mariani 


accessoriato come i precedenti, 
presenta ottime caratteristiche ed 
interessanti possibilità che lo pon- 
gono in primo piano rispetto ad altri 
accessori h/w. 

L'oggetto misterioso di cui stiamo 
parlando è il programmatore di E- 
prom della MERLIN. Purtroppo la 
scheda risulta corredata di manuale 
scritto in tedesco, per cui, data la 
nostra ottima(!) conoscenza di que- 
sta lingua, ci scusiamo in anticipo 
coni lettori se non descriviamo tutte 
le caratteristiche dell'oggetto in 


questione che, tuttavia, è stato utiliz- 
zato con successo nel cofso del 
test. 


Come programmare 
una Eprom 


Per programmare una Eprom, 
questa deve essere “vuota”, ossia 
nuova oppure precedentemente 
cancellata. 

Nel caso sia nuova, “dovrebbe” 
essere già vuota. benchè si possa 
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controllare tramite il programmato- 
re stesso, come vedremo tra breve. 
Nel caso la Eprom sia invece già sta- 
ta utilizzata almeno una volta, biso- 
gna armarsi di lampada U.V. (ultra- 
violetti) e di molta pazienza. 

Per cancellare una Eprom è suffi- 
ciente posizionarla sotto la lampa- 
da, con la fessura in diretta esposi- 
zione alla luce UV, accendere la 
lampada e... aspettare. Il tempo ne- 
cessario alla Eprom per ‘“’svuotarsi” 
dei propri contenuti è variabile, e di- 
pende dal tipo di circuito integrato. 
Abbiamo provato, con successo, 
con un tempo prossimo ai 60 minu- 
ti; riteniamo, tuttavia, che questo sia 
la base da prendere in considerazio- 
ne, aggiungendo o togliendo qual- 
‘che decina di minuti a seconda della 
lampada usata. Le specifiche lam- 
pade cancellatrici per Eprom ripor- 
tano i tempi di attesa che, owia- 
mente, sono minori di quelli da noi 
usati avendo a disposizione una 
semplice lampada abbronzante. 

Una volta cancellata, la Eprom può 
essere inserita nel programmatore 
che, dimenticavamo, è composto 
da due congegni distinti. Il primo è 
una cartuccia, da inserire nel retro 
del C/64, che contiene il software 
necessario per far funzionare il 
programmatore. 

Il secondo è una scheda, che co- 
stituisce il vero e proprio circuito 
programmatore, e che va inserita 
nella porta utente. Questa scheda è 
composta da vari integrati e compo- 
nenti, che eseguono le varie tempo- 
rizzazioni e conversioni di tensioni 
necessarie, e da uno zoccolo per in- 
tegrati a 28 piedini munito di 'evetta 
peril bloccaggio / sbloccaggio della 
Eprom. 

E' quindi possibile inserire anche 
le Eprom di capacità più bassa, do- 
tate di soli 24 piedini 

Una volta inserita la Eprom, si può 
passare all'accensione del compu- 
ter: non bisogna MAI, infatti, inserire 
0 togliere una Eprom se il computer 
è acceso, dato che questa operazio- 
ne potrebbe portare ad un danneg- 
giamento della Eprom o, peggio, del 
programmatore. 

La cartuccia, all'accensione, visua- 
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lizza un menu (naturalmente scritto 
in tedesco) con tre opzioni: con la 
prima è possibile passare al menu di 
scelta del tipo di Eprom, con la se- 
conda si accede al Basic del C/64 
(con in più alcuni comandi Basic ag- 
giiuntivi), e con la terza si entra nel si- 
stema normale C/64 + Basic, come 
se la cartuccia non fosse inserita. 

La prima opzione presenta un me- 
nu completo di tutti i tipi di Eprom u- 
tilizzabili: bisogna riconoscere che 
la scelta è veramente molto vasta, 
poichè spazia dalle vecchie 2516 (2 
kbytes) alle capienti 27512 (64 
kbytes), con inclusi anche i tipi 
CMOS (27Cxx) le 28xx, le 687xx ed 
altri tipi di cui, lo confessiamo, non 
abbiamo mai sentito parlare. 

In basso viene visualizzato il tipo di 
Eprom prescelto e la tensione di 
programmazione, che può essere di 
5, 12.5. 21 e 25 volt. Bisogna fare 
particolare attenzione a questo pa- 
rametro perchè una tensione troppo 


alta potrebbe danneggiare la E- 
prom, mentre una troppo bassa non 
riuscirebbe a programmarla. Se non 
siete sicuri della tensione di pro- 
grammazione della Eprom in vostro 
possesso, potete iniziare da quella 
più bassa, per poi passare a tensioni 


più alte fino a quando la program- 
mazione risulti corretta. 


Una volta scelto il tipo di Eprom, 
‘appare una schermata con varie in- 
formazioni, oltre ad un menu. Viene 
visualizzato il tipo di Eprom selezio- 
nato, la sua capacità, i vari indirizzi di 
partenza e fine memoria e l'algorit- 
mo da scegliere per la programma- 
zione. Si hanno a disposizione ben 
32k di memoria RAM del C/64 per 
scrivere i propri programmi: sono 
più che sufficienti perchè, in pràtica, 
per il C/64 non esistono cartucce 
che occupano più di 16k. 


Le funzioni selezionabili sono le 
seguenti: 





R: Lettura della Eprom. 

P: Programmazione della Eprom. 
L: Lettura, da disco, di un program- 
ma da trasferire su Eprom. 

S: Scrittura da memoria a disco. 

A: Cambio dei vari indirizzi e dell'al- 
goritmo di programmazione. 

T: Per cambiare il tipo di Eprom 
prescelto. 

D: Directory. 

K: Invia comandi al disco. 

B: Controlla se la Eprom è vuota. 
Vi Verifica i dati scritti nella Eprom 
con quelli presenti in memoria. 

G: Generatore di moduli (vedi 
dopo). 

M: Monitor di I.m. (tipo Zoom). 

X: Torna al menu iniziale. 


Ammettendo di voler programma- 
re la Eprom, e supponendo di averla 
già inserita nella scheda, la prima 
cosa da fare è utilizzare l'opzione B, 
che controlla se in ogni sua cella è 
presente il valore esadecimale FF. 
Fatto questo, ammettendo che non 
vi siano errori, si può passare alla 
programmazione vera e propria, ia 
mite l'opzione P. 

Il computer comincia, Guindi a 
trascrivere i dati dalla sua memoria 
alla Eprom, e l'operazione di trasferi- 
mento è confermata anche dall'ac- 
censione di un led giallo presente 
sulla scheda. Se alla fine della pro- 
grammazione va tutto bene, vedre- 
mo il led spegnersi ed il C/64 visua- 
lizzare un rassicurante “KEINE 
FEHLER” (nessun errore); se qualco- 
‘sa non va per il verso giusto il led ini- 
zierà a lampeggiare ed apparirà il 
messaggio “NICHT LEER” con l'in 
dirizzo in cui si è verificato l'errore. 

In questo caso vuol dire che la E- 
prom non era vuota, oppure era 
danneggiata, oppure avete scelto 
un tipo di Eprom diverso da quello 
inserito. 

Il tempo di programmazione è va- 
riabile e dipende dalla Eprom usata: 
si aggira intorno ai 7 minuti per ogni 
8k programmati. Questo tempo si 
può ridurre utilizzando uno dei tre al- 
goritmi intelligenti di programma- 
zione presenti nel software. Il ma- 
nuale ne consiglia l'uso a seconda 
delle Eprom che, a volte, hanno tem- 


Eprom 


Tale sigla proviene dall'inglese “Erasable Programmable Read 
Only Memory”, ossia “Memoria a sola lettura cancellabile e pro- 
grammabile”. Le ultime tre lettere della sigla (ROM) sono usate per 
Specificare un certo tipo di memoria presente in tutti i computer, os- 
sia la memoria a sola lettura, nella quale generalmente è contenuto 
il Sistema Operativo della macchina e, se presente, un inter 
prete Basic. 

Le ROM, a differenza delle loro “cugine” RAM (Random Access 
Memory= memoria ad accesso diretto, usate per contenere pro- 
grammi e dati) hanno il vantaggio di non perdere il loro contenuto in 
mancanza di alimentazione elettrica, per cui un'informazione scrit- 
ta in una ROM rimane per sempre. Ogni volta che accendiamo il 
C/64, ci troviamo in “ambiente” Basic, senza aver avuto la necessi- 
tà di caricare l'interprete da disco o cassetta. 

Lo svantaggio delle ROM è che, una volta programmate, non pos- 
sono più essere modificate, ossia non c'è alcuna possibilità di varia- 
re il programma ivi contenuto. Se, infatti, per una qualsiasi ragione 
una ditta decidesse di commercializzare la versione aggiornata di 
un sistema operativo di un computer “basato” su una particolare 
ROM, dovrebbe contattare centri specializzati che, con complicati 
macchinari, riuscirebbero a programmare gli integrati, a patto però 
che siano vergini, ossia mai programmati prima, dato che la pro- 
grammazione di una ROM brucia in modo irreversibile alcuni circui- 
ti interni, in modo da ottenere in uscita i dati desiderati. 

Amano a mano che i costi dei computer e delle periferiche dimi- 
nuivano, anche l'utente medio di piccoli elaboratori si è trovato 
‘spesso nella necessità di scrivere i propri programmi su memorie di 
tipo ROM, magari per realizzare piccoli apparecchi a microproces- 
‘sore dedicati al controllo di antifurti, di piccoli automatismi casalin- 
ghi, e così via. In questi casi non ci si può rivolgere alle ditte pro- 
grammatrici di ROM, a causa degli alti costi dell'operazione per la- 
vori su piccola scala; senza contare che, una volta ottenuto il chip, 
non è possibile apportare alcuna modifica al programma. 

Per queste ragioni sono stati realizzati particolari dispositivi di me- 
moria che uniscono, alla caratteristica di non perdere i dati quando 
viene a mancare l'alimentazione, l'interessantissima possibilità di 
‘essere riprogrammati a piacere mediante sempici apparecchiature 
elettroniche alla portata di tutti. Le Memorie si possono suddividere 
in tre tipi principali: 

1 - PROM (Programmable ROM)= memoria a sola lettura, pro- 
grammabile. Questo tipo di memoria può essere programmato U- 
NA VOLTA SOLA, usando un congegno elettronico. Volendo appor- 
tare modifiche al programma è necessario riscriverlo per intero su 
una nuova Prom. 

2 - EAROM {Electrically Alterable ROM)= Memoria a sola lettura, 
alterabile elettricamente. Questa memoria può essere programma- 
ta più volte tramite segnali elettrici particolari, ma dato che non so- 
no facilmente riproducibili, questo tipo di memoria non è adatto 
all'hobbysta. 

3 - EPROM. Questa memoria è facilmente cancellabile e program- 
mabile da chiunque, e l'hardware necessario si limita alla scheda 
descritta in questo articolo e ad una comune lampada a raggi ultra- 
violetti. 
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pi di accesso minori. L'algoritmo di 
programmazione standard, invece, 
va bene per tutte le Eprom, ed è, in 
un certo senso, ‘intelligente’ per- 
chè prima di scrivere un dato ese- 
gue un controllo: se la cella contiene 
già il dato che si vorrebbe scrivere, la 
scrittura di quel dato viene evitata. 
Supponendo che la Eprom sia vuo- 
ta, ossia contenga FF. il programma- 
tore eviterà di inviare alla Eprom i 
bytes posti a FF. 


Una volta programmata, la Eprom 
può essere verificata t-amite l'opzio- 
ne “V”, che visualizza i messaggi de- 
scritti a seconda del risultato della 
verifica. 


L'opzione R legge i contenuti della 
Eprom e li trasferisce in memoria. E 
importante ricordare che tutte le o- 
perazioni descritte (letture, scritture, 
ecc.) vengono effettuate solo tra gli 
indirizzi specificati (BRENNSTART= 
indirizzo di partenza. BRENNEN- 
DE= indirizzo di fine), che comun- 
que possono essere variati tramite 
l'opzione A. 

Il monitor di Im. è abbastanza si- 
mile al conosciutissimo Zoom, e 
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‘quindi non ne descriviamo le poten- 
zialità; ci limitiamo a menzionare al- 
cune funzioni extra, non presenti su 
altri monitor. E‘ infatti possibile la let- 
tura diretta (senza variare la locazio- 
ne 1) della RAM sotto l'interprete 
Basic ed il S.0. del C/64, le varie 
conversione esadecimali / decimali, 
la visualizzazione e scrittura della 
memoria in notazione binaria e, dul- 
cis in fundo, la possibilità di creare e 
correggere sprites. 


Un'opzione interessantissima del 
programmatore è la “G” (generato- 
re di moduli) non provata a fondo nel 
nostro test per mancanza di tempo. 
Con il generatore di moduli è possi- 
bile scrivere nella Eprom un “menu” 
da visualizzare non appena si ac- 
cende il C/64, e che consente la 
scelta tra 8 programmi diversi. In 
pratica, noi potremo scrivere sulla 
nostra Eprom fino a 8 programmi (in 
Basic o in Im.) e. tramite l'opzione 
suddetta, fare in modo che venga 
presentato. all'accensione, un menu 
tramite il quale far partire automati- 
camente uno dei programmi me- 
morizzati. 


Pensate a come potrebbe essere 
utile una simile caratteristica: ad e- 
sempio, potremmo mettere su di u- 
na Eprom di elevata capacità un 
monitor di |.m, uno sprotettore, un 
Word processor, un Basic esteso, ed 
averli sempre a disposizione ogni 
volta che accendiamo il computer. 
Questa è senza dubbio una delle ca- 
ratteristiche più interessanti del pro- 
grammatore che, disponendo perfi- 
no di un Freeze Frame incorporato 
(che consente la sprotezione di al- 
cuni programmi) amplia le capacità 
della scheda. 


Ma non è ancora finita! 


All'accensione del computer, tra- 
mite l'opzione 2, è possibile accede- 
re ad un Basic esteso. Con i nuovi 
comandi disponibili è possibile, da 
Basic, leggere la Eprom, program- 
marla, caricare programmi in Im. 
presenti su di essa e, udite udite, 
perfino registrarvi DIRETTAMENTE 
programmi in Basic. 

Il software provvede, infatti, a mo- 
dificare i comandi LOAD e SAVE in 
modo da leggere e scrivere sulla E- 
prom come se fosse un disco. Tra i 
nuovi comandi è presente anche un 
comando per visualizzare la direc- 
tory dei programmi presenti sulla E- 
prom. Non mancano, naturalmente, 
tutti i comandi per la gestione dei fi- 
les, quali OPEN, GET#, PRINT#, IN- 
PUT#, CMD, CLOSE. 

Naturalmente lo svantaggio è che i 
programmi edi files, una volta scritti 
‘sulla Eprom, non si possono cancel- 
lare, a meno di non usare la tecnica 
descritta in precedenza. 

Il manuale, a parte la lingua, è ve- 
ramente completo, e riporta anche 
la piedinatura di tutte le Eprom 
utilizzabili. 


Per maggiori informazioni: 
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IL MEZZO GRAFICO 


Far apparire sul video i soli caratteri alfanumerici é limitativo; 
ma, ricorrendo ai caratteri semigrafici... 


Quando si desidera visualizzare i simboli 
che appaiono sulla tastiera, il metodo più 
semplice sembra essere quello di usare il 
comando Print associato ai vari simboli de- 
siderati. Ad esempio: 





Print "A"; 


«IN Cui, ovviamente, al posto dei caratteri 
“A”, “n° e "P" vanno inseriti i caratteri semi- 
grafici che si ottengono premendo gli stessi 
tasti, ma contemporaneamente ad uno dei 
due tasti Shift oppure al tastino Commodo- 
re (in basso a sinistra). 

Non tutti sanno, però, che un qualsiasi 
simbolo alfa-numerico-grafico può esser vi- 
sualizzato in altri due modi. 

Il primo è quello di usare ancora il coman- 
do Print, ma relativo al codice del carattere 
individuato da un numero compreso tra O 
e 255. 

Ad esempio, il comando... 








Print Chr$(65); Chr$(214); Chr$(187) 





«farà arire una "A" maiuscola. una 
grossa “X" (che. però, è ben diversa dal ca- 
rattere “X” maiuscolo) ed un quadratino. 





Ai codici 65. 214 e 187, infatti, corrispon- 
dono, rispettivamente, i tre caratteri apparsi 
sul video 

Naturalmente se provate a premere insie- 
ine i tasti Shift e Commodore noterete che 
la “A” diventa minuscola, la “X” diventa una 


*V” maiuscola mentre il quadratino rimane 
immutato. Ciò è dovuto al fatto che i carat- 
teri gestibili mediante il tasto Shift diventa- 
no minuscoli-maiuscoli oppure maiuscoli- 
grafici; quasi tutti i simboli generati con il ta- 
sto Commodore, al contrario, rimangono 
immutati. 

Si noti che i codici da assegnare a Chr$() 
sono ben 256 (numerati da 0 a 255) ma so- 
lo alcuni sono realmente visibili; molti di lo- 
ro, infatti, non hanno alcun significato prati- 
co; altri sono i codici che consentono di 
cambiar colore, di attivare il Reverse e di 
controllare i tasti del cursore. 

Un ciclo For..Next del tipo seguente. 


For i=0 to 255: Print Chr$(i);: Next 


..Ssembra fornire risultati non “progressivi” 
proprio perchè i valori corrispondenti ai 
simboli visibili non sono posti in suc- 
cessione. 


Uno sguardo al libretto di istruzioni del 
computer vi consentirà, comunque, di ap- 
profondire l'argomento. 


Per conoscere il codice di un qualsiasi 
simbolo è utile la funzione Asc. Esempio: 
Print Asc(“R°) 


permette di conoscere il valore del carat- 
tere racchiuso tra virgolette. in questo caso 
210 (“R° maiuscolo) 





Il sistema più 
immediato 
per far 
apparire 
immagini sul 
video è quello 
di ricorrere 

al comando 
Print 
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REM CARATTERI SEMI-GRAFICI 
REM VISUALIZZATI CON PRINT 


READ IA,0S, IB,US,UD,OI 


REM INCLINATA ALTO 
REM ORIZZON. SUPER. 
REM INCLINATA BASSO 
REM VERTICALE SIN. 
REM VERT. DESTRA 
REM DRI22, INFERIORE 


IAS=CHRSCIA): 
OS$=CHR$CO0S): 
IB$=CHRSCIB): 
USS=CHRS$(US): 
UDS=CHRS$ CUD): 
DIS=CHRSC01): 


PRINTCHRS$(147): REM CANC.SCHERMO 
FOR I=1 TO 30 

PRINT TABCI)IAS;0S$; 05$; DSS; IBS 
PRINT TABCI)TBS;0I1$;0I$;0IS; IAS 
GOSUB 310: NEXT 

FOR I=1 TO 30: X=30-I 

PRINT TABCWIAS; 0S$; DS$; 058; IBS 
PRINT TABCX)IB$;0I1$;0I1$; DIS; IAS 
GOSUB 310: NEXT: GOTO 230 

FOR J=1 TO 100: NEXT 

RETURN 


DATA 206,163, 205, 165, 167, 164 


Le funzioni 
Chr$() e 
Asc() sono 
utili per 
conoscere i 
codici dei vari 
caratteri 


Il metodo Poke 


Un altro sistema di visualizzazione è ado- 
perato spesso per creare piccoli disegni ri- 
correndo, sempre, ai caratteri semigrafici. 

Lo schermo dei piccoli computer Com- 
modore (C/64, C/16, Plus/4, C/128) è 
suddiviso in 1000 celle (locazioni di memo- 
ria Ram) ognuna delle quali è individuabile 
dal numero del corrispondente indirizzo. 


Nel caso de! C/64 (e del C/128 in modo 
40 colonne), ad esempio. la prima cella del 
video in alto a sinistra è quella n.1024, quel- 
la adiacente è la 1025 e, procedendo, l'ulti- 
ma (quella, cioè, in basso a destra) la 
2023. 


Per il C/16 (e Plus/4) la prima cella è la 
n.3072, mentre l'ultima è numerata con 
4071 

Poichè una qualsiasi locazione Ram può 
contenere un valore compreso tra O e 255, 
e può esser gestita mediante il comando 
Poke, sarà possibile far apparire tutti i carat 
teri mediante un ciclo For...Next molto 
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semplice: 
For X=0 to 255: Poke 1024+X,X: Next 


Nel caso del C/16, ovviamente, sarà ne- 
cessario scrivere 3072 al posto di 1024. 

A differenza del ciclo For...Next relativo al- 
la funzione Chr$() vista prima, in questo ca- 
so tutto sembra svolgersi “regolarmente” 
dal momento che i vari simboli appaiono in 
ordine l'uno dopo l'altro a partire dal bordo 
‘superiore sinistro. 


| listati 


| brevissimi listati, che consigliamo di stu- 
diare a fondo, permettono di esaminare al- 
cune tecniche di programmazione legate 
sia alla prima che alla seconda tecnica de- 
scritta. Si noti come, nel primo caso, sia re- 
lativamente semplice associare, ad altret- 
tante variabili stringa, i corrispondenti ca- 
ratteri Ascii che si intende riportare su 





REM CARATTERI SEMI-GRAFICI 
REM VISUALIZZATI CON POKE 


READ IA,0S,IB,US,UD,DI 
PRINT CHRS(147): X=1024:Y=X 


REM X= 1024 SOLO PER C/64 

REM PER C/16 DIGITARE X=3072 
POKE X,IA: FOR I=X+1 TO X+10 
POKE I,0S:NEXT:REM DISEGNO N. 


POKE X+11,IB: GOSUB 260 

POKE Y,IB: FOR I=Y+1 TO Y+10 
POKE I,O0I1:NEXT:REM DISEGNO N. 
POKE Y+11,IA:GOSUB 260 

GOTO 170: REM RICOMINCIA 


REM SUBROUTINE DI RITARDO 
FOR J=1 TO 100: NEXT: RETURN 
REM DATI PER POKE DI SCHERMO 
DATA 78,99,77,101,103,100 





Dopo aver battuto Run (e premuto il tasto L'indirizzo 
Retum) premete i vari tasti, magari insieme 


della prima 


schermo. 
Una po' di buona volontà permette di uti- 


lizzare un vettore da gestire con maggior 
disinvoltura. 

Il secondolistato, che riproduce un effetto 
lievemente diverso dal precedente, rappre- 
senta un suggerimento per sviluppare tec- 
niche di programmazione più sofisticate. 

Il terzo listato (che funziona solo con il 
C/64) sfrutta un modo insolito il comando 
Input riferito allo schermo. 


ad uno dei tasti Shift oppure Commodore, 
facendo attenzione a non “scendere” trop- 
po. Premendo, in qualsiasi momento, il ta- 
sto Return, il disegno realizzato verrà visua- 
lizzato nuovamente. | più bravini potranno 
aggiungere le migliorie del caso in modo da 
disegnare, memorizzare su supporto ma- 
gnetico e richiamare le schermate semi- 
grafiche realizzate. 


cella video è 
diverso per il 
C/64 (1024, 
e per il C/1 
(3072) 


REM PROGRAMMA PER DISEGNARE 
REM SCHERMATE SEMI-GRAFICHE 
DIM ASC24): PRINTCHRSC147); 
FOR I=1 TO 24 

PRINT CHR$C165): NEXT 
X$=CHR$(13):PRINTCHRSC19); 
GET AS 

IF A$=X$ THEN 190 

PRINT AS; :GOTO 160 

PRINT CHRS$(19);:OPEN 1,3 


FOR I=1 TO 24 
INPUT#1,ASCI): NEXT: CLOSE1 
PRINT”ECCO IL TUO DISEGNO” 
GOSUB 260:PRINT CHR$(147); 
FOR I=1 TO 24:PRINT ASCI) 
NEXT:GOSUB 260: GOTO 220 


GET AS: 
RETURN 


IF AS="” THEN 260 





= SUPER- 





La gestione 
del bordo fa 
parte delle 
tecniche di 
interruzione 
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Negli ultimi tempi si sono sviluppate tecni- 
che di programmazione veramente incredi- 
bili per il C/64, tanto da rasentare l'im- 
possibile. 

Certamente a qualcuno di voi sarà capita- 
to. almeno una volta, di osservare giochi o 
programmi che utilizzano messaggi o dise- 
gni posizionati al di fuori dallo schermo, 
cioè sul bordo dello stesso video. 

Questo articolo è stato sviluppato per di- 
vulgare tali tecniche, in modo da offrire a 
chiunque la possibilità di applicarle in pro- 
pri programmi 

E' bene affermare subito una nota impor- 
tante, che non tutti conoscono: nel bordo 
possono essere visualizzati solo sprite. Per 
verificarlo, provate a digitare la seguente 
istruzione: 





Poke 53269,255 





Essa attiva gli otto sprite nello schermo, 
ma non riusciamo a vederli per il semplice 
fatto che sono posizionati, all'accensione 
della macchina, nell'angolo sinistro supe- 
riore, al di sotto del bordo. 

Nella figura 1 sono indicati i valori delle 
posizioni degli sprite per cui questi risultano 
visibili nello schermo ed è anche rappre- 
sentato il bordo. 

Ciò dimostra perchè possono essere vi- 
sualizzati solo sprite; rimane ancora da ca- 
pire come è possibile visualizzare gli sprite 
senza vedere il bordo. 

D'ora inpoi chiameremo “finestra sul bor- 
do” quella porzione di spazio che, una volta 
“aperto” il bordo, visualizza gli sprite 

Per capire come sia possibile visualizzare 
la finestra. bisogna conoscere le specifiche 
del circuito integrato 6566/6567, il famo- 
so VIC Il 

Questo chip. presente sulla scheda del 
C/64. si occupa del controllo dei colori del 
video e dei caratteri, “vede” fino a 16 
Kbytes di memoria per le informazioni rela- 
tive al video (320*200 pixel) ed infine con- 
tiene, al suo interno, ben 47 registri di con- 
trollo, di cui diamo una completa descrizio- 
ne nella figura 2 

Per realizzare la finestra sul bordo è ne- 
cessario programmare alcuni di tali registri, 
| cui flag (=bit-interruttori) gestiscono an- 
che il bordo. 

E proprio grazie ai flag. infatti. che vengo- 
no inviati gli opportuni segnali video (oscil- 
latori verticali e orizzontali) creando l'imma- 
gine sullo schermo. 
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Come far apparire gli sprite 


di Davide 





ESPERTI 


Prima di spiegare, almeno in parte. il loro Il linguaggio 
funzionamento elettronico. parleremo di un macchina è 
particolare registro chiamato “Raster” (al- indispensabile 
locato in $D012). per psi 

Stiamo parlando di quel raggio luminoso “finestre” sui 
che crea l'immagine in un televisore o in un bordi 


monitor; il suo movimento è continuo, da si- 
nistra verso destra e dall'alto verso il basso: 
una volta arrivato in basso a destra, ritorna 
in alto a sinistra, riprendendo l'operazione: 
questo fenomeno si ripete 25 volte al 
secondo. 

Ritornando ai flag. possiamo dire che 
questi controllano la posizione del nostro 
Raster che, arrivato in determinate posizio- * 
ni, a sua volta attiva o disattiva altri flag che 
formano il bordo. 

Peraprire una finestra possiamo quindi in- 
gannare il computer facendogli credere di 
aver già tracciato il bordo, mentre, in realtà. 
ciò non si è verificato; inoltre comandiamo il 
Raster per posizionare la finestra sul bordo 
in un punto a nostro piacere purchè venga- 
no rispettati, ovviamente, i tempi di esecu- 
zione per non disturbare il funzionamento 
del sistema operativo. 

Ciò significa che, una volta aperta la fine- 
stra sul bordo, possiamo attivare nostri pro- 
grammi Basic o l.m. senza disturbare la rou- 
tine che si occupa della finestra e senza che 
questa disturbi il nostro programma. 

Per operare correttamente, bisogna pro- 
grammare un particolare Interrupt chiama- 
to scansione dell'immagine. 


Una questione di IRQ 


Che cosa siano gli Interrupt (che chiame- 
remo d'ora in poi, semplicemente, IRO) do- 
vrebbe esser già noto. dal momento che 
questo articolo è destinato agli esperti. Tut- 
tavia, per rinfrescare la memoria, ricordere- 
mo alcune utili informazioni. 

L'IRQ costituisce una funzione importante 
del microprocessore che svolge le proce- 
dure del sistema ogni sessantesimo di sé 
condo; la sua gestione è agevole in quanto 
basta modificare un vettore di due bytes. 
(788-789 $0314-$0318) per fare in modo 

che nostre routine lm. vengano eseguite 
nello stesso lasso di tempo. 
Per “inserire” queste ultime nel ciclo nor- 
male. dovremo: 





del C/64 sul bordo del video 
® Scrivere la nostra routine Im. in una parte 


Ardizzone libera della memoria Ram. tenendo presen- 








Poter gestire 
sprite 

sul bordo 
consente di 
scrivere 
videogame 
altrimenti 
impossibili 


DIAGRAMMA POSIZIONI SPRITE 





Area visibile 
dallo schermo 





te che l'ultima sua istruzione DEVE essere 
JMP $SEA31, che provvede a svolgere gli in- 
dispensabili controlli di sistema. 


® Disattivare ogni richiesta di Interrupt per 
evitare blocchi del sistema, usufruendo del- 
l'istruzione SEI (set enable interrupt). 


® Modificare il vettore IRQ, in modo che 
“punti” alla nostra routine. 


* Attivare nuovamente l'IRQ originario, ri- 
correndo all'istruzione CLI (clear Ir). 


La figura 3 mostra l'IRQ non modificato 
nella mappa di memoria, mentre la figura 4 
mostra l'RQ modificato. 

Da questo momento distingueremo un 
IRQ “normale” dall’IRQ di scansione, che è 
quel particolare IRO che permette di aprire 
una finestra sul bordo. 

Esso controlla tre particolari registri: 


* $D012 = raster (possiamo leggervi o scri- 
vervi un dato! 

*$D011 = bit 7 (che corrisponde al “nono” 
bit della locazione $d012) 

* $D019: questa locazione corrisponde al 
flag dell'eventuale esecuzione di un IRQ, 
determinata più precisamente dal valore 
del bit meno significativo; se un IRQ è già 
avvenuto in precedenza. il bit zero è spento; 
dobbiamo quindi resettarlo mettendolo a u- 
no, permettendo l'esecuzione del nostro 
IRQ. 


* $DOTA: per scrivere nel registro $D012, 
dobbiamo, prima di tutto, accendere il bit 
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TSI) 


meno significativo di questo registro. Per 
concludere l'IRO di scansione invece che u- 
sere l'istruzione JMP $EA31 facciamo uso 
di JMP $EA81 oppure JMP $FEBC. 

* DCOE: attiva un timer per il nostro IRO. 
® DCOD: mettendo a zero il bit 7 di questo 
registro disabiliteremo ogni possibile IRQ e 
solamente il nostro verrà “servito” evitando 


VEDUTA DEL IRQ NON MODIFICATO 
NELLA MAPPA DI MEMORIA 


>FFFF 








ses 


0000 








così tutte le interferenze tipiche di questa 
tecnica. 


In poche parole l'IRQ di scansione per- 
mette di gestire il video controllando il pen- 
nello ed usufruendo dei registri: un “norma- 
le” IRQ, invece, si limita a svolgere altre fun- 
zioni, tra cui attivare i tasti di funzione, musi- 
che e così via. 


Il primo programma 


Il primo programma di queste pagine (Si- 
de border 1) esegue l'apertura del bordo 
superiore ed inferiore dello schermo. 

La sua esecuzione è molto semplice, tan- 
to che può essere integrato facilmente nei 
vostri programmi senza determinare ritardi 
di nessun genere da parte del sistema. 

Quando il raster raggiunge la posizione 
250, vale a dire nel momento in cui sta per 
entrare nell'estremità inferiore del bordo, 
nel registro $D011 viene inserito forzata- 
mente il valore 19 che impone, di +a'ito. l'a- 
pertura del bordo stesso. Quando, in segui- 
to, il raster raggiuge nuovamente la posizio- 
ne 32, la locazione $D011 riaquista il suo 
valore standard. 


VEDUTA DEL IRQ MODIFICATO 
NELLA MAPPA DI MEMORIA 


ES 


E 
lese 





0315 
SORlZ 











[i —_—_ 











In questa porzione di schermo possono 
essere visualizzati sprite fermi 0 in movi-* 
mento, da gestire per mezzo di comandi 
Basic Poke. 


Side-border 2 


Il secondo programma provvede ad apri- 
re una finestra nel bordo laterale della stes- 
sa grandezza degli sprite che devono esse- 
re in fila uno di seguito all'altro. 

Le ordinate degli sprite devono avere il va- 
lore identico alla posizione dell'apertura del 
bordo gestita dal raster; in caso contrario il 
bordo si chiude. 

La finestra laterale può essere inserita dal- 
la posizione (verticale) 50 alla 250, control- 
lata dal raster. 

Nel listato Basic alla riga 150 possiamo 
cambiare il valore della variabile “P che in- 
dica la posizione della finestra e degli sprite 
sul video (da 50 a 250). 

Anche questo listato può essere facilmen- 
te integrato nei vostri programmi, purchè si 
presti attenzione al fatto che questa finestra 
‘sposta in basso di tre righe il testo facendo- 
le sparire completamente. 

Un (piccolo) difetto del programma è che 
rallenta le esecuzioni del sistema. a causa 
degli indispensabili controlli per non avere 
continue interferenze sul bordo (compresi 
tremolii di varia natura). 

Il funzionamento del programma è di me- 
morizzare la posizione della finestra nel ra- 
ster e di incrementare e decrementanre il 
registro $D016 gestito da un perfetto con- 
trollo dello schermo e da una quasi perfetta 
temporizzazione che permette la visualizza 
zione della finestra laterale sul video. 

Coloro che desiderino comprendere a 
fondo la tecnica di interruzione, possono far 
riferimento ai disassemblati commentati. 


| programmi 
proposti sono 


brevissimi: 


digitateli con 


attenzione 


Commodore Comité: Cub 


Viso 





Controllore interfaccia video 6566/6557 (VIC I1) 
Indirizzi di memoria. —HEXS--DEC. 


53248 
53249 
53250 


D010--53254 


D011--53265 


D®016--5S3270 


DO17--53271 
D018--53272 


D019- 
DOIA- 
De1B- 
De1c- 
D01D- 
DeiE- 
D@1F- 
n020- 
Daz1- 


DO2E--53294 
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:ASCISSA DELLO SPRITE 0. 
:ORDINATA DELLO SPRITE 0. 
:ASCISSA DELLO SPRITE 1. 
:ORDINATA DELLO SPRITE 
:ASCISSA DELLO SPRITE 
:DRDINATA DELLO SPRITE 
:ASCISSA DELLO SPRITE 
:ORDINATA DELLO SPRITE 
:ASCISSA DELLO SPRITE 
:ORDINATA DELLO SPRITE 
:ASCISSA DELLO SPRITE 
:ORDINATA DELLO SPRITE 
:ASCISSA DELLO SPRITE 
:ORDINATA DELLO SPRITE 
:ASCISSA DELLO SPRITE 
:ORDINATA DELLO SPRITE 7, 

:BITS PIU’ SIGNIFICATIVI DELLE ASCISSE DEI OTTO SPRITE, 


NODUUELWWUVE 


AD OGNUNO DI ESSI CORRISPONDE IL BIT PROPRIO, 


: REGISTRO DI CONTROLLO DEL VIC 6566/6567. 


(7) COMPARATORE DI QUADRO. 

(6) EXTENDED COLOR MODE C1=ABILITATO), 

(5) ALTA RISOLUZIONE C1=ABILITATA). 

C4) RIEMPIE LO SCHERMO CON IL COLORE DEL BORDO, 
(3) SELEZIONE LINEE DI TESTO VIDEO (24 O 25). 
(2-1-0) SCROLLING DI UN ORDINATA DI UN PUNTO (0-7) 


«LETTURA O SCRITTURA DEL PENNELLO OTTICO. 
?ASCISSA POSIZIONE PENNA OITICA. 
:ORDINATA POSIZIONE PENNA OTTICA. 
:ABILITATORE SPRITES C1=ABILITATO) 

:07-6) NON USATI. 


(5) QUESTO BIT DEVE ESSERE SEMPRE SPENTO. 

(4) MODO MULTICOLOR C1=ABILITATO). 

(3) SELEZIONA COLONNE DEL TESTO VIDEO (38 0 40). 
Ce-1-0) SCROLLING DELL'ASCISSE DI UN PUNTO (0-7). 


:ESPANSIONE VERTICALE DEL DOPPIO DEGLI SPRITES. 
:REGISTRO DI CONTROLLO DELLA MEMORIA DEL VIC 6566/6557. 


(7-6-5-4) INDIRIZZO BASE DELLA MATRICE DEL VIDEO. 
(3-2-1-0) INDIRI220 BASE DEL PUNTO DI UN CARATTERE. 


: REGISTRO CONTROLLO FLAGS DI IRO. 

:REGISTRO MASCHERA IRQ. 

:PRIORITA’ TRA SPRITE E SFONDO C1-SPRITE). 

:MODO MULTICOLOR PER GLI SPRITES (1=ABILITATO). 
:ESPANSIONE ORIZZONTALE DEL DOPPIO DEGLI SPRITES. 
: REGISTRO RIVELAZIONE DI CONTATTO TRA DUE SPRITES. 
:REGISTRO RIVELAZIONE DI CONTATTO TRA SPRITES E SFONDO. 
:COLORE DEL BORDO. 

:COLORE DELLA PAGINA SCHERMO. 

:COLORE 1 DELLO SFONDO. 

:COLORE 2 DELLO SFONDO. 

:COLORE 3 DELLO SFONDO. 

:COLORE MULTICOLOR @ PER SPRITES. 

:COLORE MULTICOLOR 1 PER SPRITES. 

:COLORE DELLO SPRITE 

:COLORE DELLO SPRITE 

:COLORE DELLO SPRITE 

:COLORE DELLO SPRITE 

:COLORE DELLO SPRITE 

:COLORE DELLO SPRITE 

:COLORE DELLO SPRITE 

:COLORE DELLO SPRITE 











10 REM LISTATO SOLO PER C-64 

DO REM ssunzaseeeeseeeeezezeecesuieneseaezionIsez ice 0io—a0ce0 e 
30 REM SIDE BORDER 1 

40 REM BY DAVIDE ARDIZZONE 

SO REM "unssszeneeseseecee(‘0«€ ’‘00‘0Ii‘q;@qQqnQcQcc‘‘msuususcieeiiee;;’e 
100 PRINT”TGi35IDE-BORDER 1”:POKES3280,0:POKE53281,0: 

110 FORI=1T080 

115 READA: IF A>255 OR ACQ THEN PRINT”BIsbB]:ERRORE NEI DATA”: LIST200- 
120 POKE 32767+1,A:PRINT”DATO=";I;"20”:B-B+A:NEXT 

130 IF B<>S787 THEN PRINT "MsERRORE NEI DATA.2”:LIST200- 

140 PRINT” EleIsaDATI O.K.id” 

150 POKE 53269, 255: POKES53277,255:POKES53271, 255: POKE53264,7:C=32: D=Q 
160 FORI=@T07;POKE53287+I,7:POKE204@+I,C:C=C+1:NEXT 

170 FORI=1TO16STEP2:POKES3249+I,0: NEXT 

189 FORI=@TO1SSTEP2:POKES3248+I,D:D=D+48:IF D>255 THEN D=D-255 + 
185 NEXTI 

190 SYS 32768 

200 DATA120,159,47,162,128,141,20,3,142,21,3,169,128,141,18,208 

210 DATA173,17,208,41,127,141,17,208,169,240,141,26,208,169,1,141 
220 DATA14,220,169,2,141,32,208,169,0,141,33,208,68,96,234,169 

230 DATA1,141,25,208,159,248,205,18,208,208,251,169,19,141,17,208 
240 DATA169,00,205,18,208,208,251,169,27,141,17,208,76,49,234,0 
1000 FORJ=2T07:FORI=Q0T0255:POKES3249+J,I:NEXTI,J 


REM 


REM nesuasenuieazezeasieszienene varazaziazenenene 
REM SIDE BORDER 2 

REM BY DAVIDE ARDIZZONE 

REM ssesaneuneneeseeszeoseostenze0eea0eeo0eeeescceeeeiiziieeneeee 
PRINT"22MSIDE-BORDER 2":POKES3280,0:POKE53281,0: 

FORI=1T0230 

READA:IF A>255 OR A<O THEN PRINT”BelelERRORE NEI DATA” 

POKE 32767+1,A:PRINT”DATO=";1; "20": B=B+A:NEXT 

IF B<>27669 THEN PRINT "QSERRORE NEI DATA.a” 

PRINT"BleleiaDATI 0.K 

P=128:REM POSIZIONE APERTURA NEL BORDO 

POKE 32825, P:POKE32908, P 

SYS 32768:REM 58000 

END 

DATA120, 169, 124,141,20,3,169,128,141,21,3,169,0,141,18,208 
DAIA173,17,208,41,127,141,17,208,169,1,141,26,208,169,0,141 
DATA14, 220,88, 169,255, 141,21,208,141,29,208,169,193,141,15,208 
DATA163,0,141,32,208,141,33,208,169,128,162,1,157,0,208,232 
DATA232,224,17,208, 247,169, 240, 141,0,208,169,40,141/2,208,169 
DATABB, 141,4, 208, 169,136,141,6,208,169,184,141,8,208, 169,232 
DATA141,10,208,169,24,141,12,208,169,72,141,14,208,162,0,150 
DATA3e, 152, 157, 248,7,200,232,224,8,208,246,96,169,1,141,25 
DATA208, 169, 147, 141,20,3, 169, 128,141,21,3,169,128,141,18,208 
DATA76, 129,234, 162,21,173,18,208,24,105,5,41,7,9,24,141 
DATA17, 208, 160,6, 136, 208, 253, 36,1,206,22, 208, 238,22, 208,36 
DATA1,234,234,36,1,234,234,234,234,173,18,208,24,105,5,41 
DATA7,9,24,141,17,208,206,22,208,238,22, 208,202, 208, 227,169 
DATA1,141,25,208,159,124,141,20,3,169,128,141,21,3,169,6 
DATA141,18,208,76,49,234 

REM swsson FINE, senvea 
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e*** LISTATO SOLO PER C-54 *s«* 
euarezizasezosasooneeezenecenese 
* QUESTO PROG. , GESTITO DA UN * 
* IRO, APRE UNA FINESTRA NEL * 
* BORDO LATERALE DELLO SCHERMO: * 
* PRECISAMENTE DALLA POSIZIONE * 
* CONTROLLATA DAL RASTER CHE VA* 
* DA $32(#50) ALLA SFB(#248). * 
. 

. 

. 









IN QUESTA FINESTRA POSSONO * 
ESSERE VISUALIZZATI SOLAMENTE: 







. 
. 







SIDE BORDER 2 . 
14 » BY DAVIDE ARDIZZONE . 
DISASSEMBLATO PER C-64 








INIZIO PROGRAMMA 


sannensenneeuizienzeazeoeeo 





























19 RASTER m sD012 s PENNELLO OTTICOCRASTER). 
2@ POSSPR - s80 POSIZIONE DELL’APERTURA 
21 iSUL BORDO E POSIZIONE 
22 DEGLI SPRITE. 

23 suunseeeeesienezeanizeezenicene 

24 START SEI SETTA IRO A 1. 

es LDA #<IRD1 i BYTE BASSO, 

26 STA $0314 VETTORE BASSO IRO, 

27 LDA #>IRO1 BYTE ALTO, 

28 STA $0315 sVETTORE ALTO IRO. 

29 LDA #00 s IL PENNELLO OTTICO 

30 STA RASTER sASSUME VALORE 2. 

31 LDA sDO11 5AZZERA IL 

32 AND #87F i COMPARATORE 

33 STA $D011 DI QUADRO, 

ELI LDA #ol sABILITA I CONTROLLI 

35 STA SDQIA sNECESSARI AL NOSTRO IRO, 
36 LDA #00 DISABILITA IL TIMER ‘A’ 
37 STA SDCOE DEL CIA #1. 

38 CLI ATTIVA IRO. 

39 LDA #SFF sATTIVA GLI OTTO 

4a STA  $D015 sSPRITE DISPONIBILI. 

“1 STA SDO01D 3 ESPANSIONE X SPRITE. 

“a LDA #SC1 BYTE ALTO PER LA 

43 STA sDol0 POSIZIONE DEGLI SPRITE. 
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INX 
INX 
CPX 
BNE 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
LDX 
LDY 
TYA 
STA 
INY 
INX 
CPX 
BNE 
RIS 


#00 
$D020 
sD021 
#POSSPR 
#ol 
$D000, X 


#s11 
SPRI1 
#$F0 
$0000 
#528 
s0002 
#sS8 
SD004 
#$86 
$D006 
#$B8 
$D008 
#SE8 
$000A 
#518 
$D00c 
#548 
$D00E 
#500 
#s20 


$07F8,X 


#08 
sPRE 





:OLORE NERO 
EL BORDO 

E NELLA PAGINA. 

POSIZIONA 

LE ORDINATE 

DEGLI OTTO 

iSPRITE 

NELLO 

i SCHERMO. 


iPOSIZIONA 
LE _ASCISSE 
DEGLI 
OTTO 
SPRITE 
NELLO 

i SCHERMO. 


LETTURA DELLA 
JRIDEFINIZIONE 
IGRAFICA DEGLI 
jOTTO SPRITE, 
ALL'INTERNO 
DELLA 
MEMORIA . 


{RITORNO AL BASIC. 


79 ceunasensieseeeaezeceeseonionese 


80 * ROUTINE IRO PRINCIPALE.. 


BI essssueszenseoseeeeosecenees ene 


82 IRO1 LDA 


#01 


sATTIVA CONTROLLO TRA 





Commodore Computer Club - X/53 


















X1H/54 - Commodore Computer Club 


IRO2 


RITa 





* ROUTINE IRO SECONDARIA. 


senareseieneeseenzizaseneeazeoe;e 





$D019 iSPRITE E BORDO, 
#<IR02 PUNTA L'IRO 
$0314 
#> IRO2 
$0315 
#POSSPR 





5DEL BORDO, INSERITO 
RASTER sNEL REGISTRO DEL RASTER. 
SEAB1 i ESEGUE LA SECONDA 

s ROUTINE, E 





DETI 





LDX #15 NUMERO DI CICLI PER 
L APERTURA DEL BORDO, 

LDA RASTER LEGGE LA POSIZIONE DEL 

cLe iRASTER PER SPOSTARE LA 

ADC #05 PAGINA SCHERMO UN PO' 

AND #07 SOTTO, IN MODO CHE IL 

ORA #18 CURSORE NON DISTURBI LA 

STA sDOll FINESTRA SUL BORDO. 

LDY #06 PICCOLO 

DEY RITARDO, 

BNE RITI 

BIT 01 i 

DEC $D016 QUESTO REGISTRO 

INC SDO16 i INCREMENTATO 

BIT 01 E DECREMENTATO, 

NOP INSIEME A QUESTE 

NOP s ISTRUZIONI DI UN CERTO 

BIT 01 RITARDO CALCOLATO, 

NOP i DETERMINANO 

NOP L'APERTURA 

NOP DEL BORDO. 

NOP 

LDA —RASTER 3 ESECUZIONE 

CLC s IDENTICA 

ADC #05 A QUELLA 

AND #07 ; PRECEDENTE 

ORA #518 CON L'APERTURA 

STA sDOll DEL BORDO LATERALE, 

DEC sDQ16 1 SENZA 

INC SDQl6 DISTURBI. 

DEX s RIPETE 

BNE RITe 21 VOLTE. 

LDA #21 iRIATTIVA IL CONTROLLO 

STA $D019 TRA SPRITE E BORDO. 

LDA #<IRO1 PUNTA L'IRQ 

STA 50314 ALLA ROUTINE 

LDA #IRO1 PRINCIPALE. 

STA 50315 

LDA #08 POSIZIONA IL 

STA  RASTER PENNELLO OTTICO. 

IMP SEA3I ESEGUE LE PROCEDURE 


#*** FINE ««sese@s==:NORMALI DEL SISTEMA. 









CAMPIONI 




















MOVIE MAKER, 
SECONDO TEMPO 


Come utilizzare i fotogrammi generati con “Movie Maker” 
in qualsiasi vostro programma 


di Valentino Spataro 


E' probabile che chi legge queste pagine 
abbia già letto l'articolo “Movie Maker” 
(C.C.C. n.51) oppure non ha la minima idea 
di cosa possa essere il programma, a parte 
quanto riesce a intuire dallo stesso nome. 

Consigliamo, pertanto, almeno la lettura 
del riquadro, prima di continuare. 

“Movie Maker” presenta due limiti: per 
realizzare un programma che si servisse dei 


fotogrammi prodotti è necessaria una certa 
esperienza (per quanto fosse stato descritto 
dettagliatamente il funzionamento del pro- 
gramma); inoltre, per rivedere il “filmino” 
prodotto, è necessario disporre in ogni caso 
delle routine di Toma, in quanto le routines 
Lim. del programma richiamano parte del- 
le prime. 

Il programma di queste pagine pone ri- 


Disporre 
di brevi 
animazioni 


può conferire 


un aspetto 
originale 

ai vostri 
programmi. 
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La tecnica di 
visualizzazione 
della 
sequenza è 
totalmente 
automatica 


medio ai due problemi: infatti svolge la fun- 
zione di riprodurre in sequenza i fotogram- 
mi (per cui non dovrete spremere le menin- 
gi per scrivere un programma apposito), è 
stato predisposto per essere inserito in 
qualsiasi programma a vostra disposizione 
e funziona con qualsiasi espansione Basic 
che gestisca la pagina grafica. 

Inoltre la routine I.m. è stata modificata af- 
finchè possa funzionare indipendentemen- 
te dalle routine grafiche di Toma. Queste, 
tuttavia, devono essere utilizzate nella pri- 
ma fase, cioè per “produrre” i singoli foto- 
grammi mediante “Movie Maker”. 


Come usare il programma 


Dato il Run, ed atteso il caricamento della 
routine in I.m, verranno richiesti i nomi dei fi- 
le contenenti i dati dei fotogrammi da cari- 
care (precedentemente registrati grazie al 
programma di C.C.C. n.51); potrete immet- 
tere un massimo di 100 files, ma potete 
cambiare questo numero a piacere varian- 
do il valore della variabile NFILE in linea 

10020. 

Per awertire il programma che la lista dei 
files è finita, alla ennesima richiesta del no- 
me del file premete return “a vuoto” (senza, 
cioè, scrivere niente). 


Che cos'è Movie Maker 


A questo punto il programma prowederà 
acaricare tutti i file indicando, di volta invol- 
ta, il nome del file, la memoria rimanente, il 
numero di bytes che restano da caricare da 
quel file ed il numero di file che avan- 
zano. a 

Qualora qualcosa non funzionasse duran- 
te questa fase, il computer emette un mes- 
saggio di errore e passa al file successivo 
(senza quindi caricare quello per cui l'errore 
si è verificato); controlla anche di volta in 
volta se resta memoria Ram a disposizione: 
in caso negativo non carica più i files suc- 
cessivi. Poichè questa fase richiede tempo, 
potete aggiungere, prima del Goto 20 in li- 
nea 60110 (che fa tornare all'esecuzione 
del vostro programma) una routine che pro- 
duca un beep in modo tale da awertirvi del 
termine delle operazioni se vi siete allonta- 
nati dal computer. 

A questo punto torna il controllo al vostro 
programma. Per vedere la sequenza di foto- 
grammi basterà fare un GOSUB 50000 do- 
po aver impostato X, Y, RT, NFOT(NFOT). 

Le variabili X (compresa tra 0 e 39) ed Y 
(tra O e 24) indicano le coordinate dell'an- 
golo superiore sinistro, RT indica il ritardo 
desiderato tra un fotogramma e l'altro (tra- 
mite un semplice ciclo FOR NEXT). Natural- 
mente le coordinate non devono essere in 
contraddizione con le dimensioni dei foto- 


“Movie Maker” è un editor grafico (pubblicato nel n.51 di C.C.C.) che permette di me- 
morizzare grandi quantità di figure che vengono poi visualizzate in sequenza: per questo 
motivo le figure vengono chiamate; a buon diritto, “fotogrammi”. i 

La possibilità di memorizzare un gran numero di fotogrammi contemporaneamente 
deriva del fatto che la routine I.m. per memorizzare i grafici può sfruttare anche gli 8K di 
memoria RAM nascosta sotto la ROM del Basic. 

Inoltre, grazie alla generale prevalenza degli spazi vuoti presenti in una figura, la routi- 
ne memorizza solo i bytes diversi da 0, mentre segna il numero di bytes nulli presenti do- 
po l'ultimo byte diverso da zero, con notevole risparmio di memoria. Supponiamo, ad e- 


sempio, che la seguente sia una sequenza di bytes che compone i dati di un 
fotogramma: 


3,45, 23, 2,0, 23,1 


Essa indica che i primi 4 bytes della figura contengono bit accesi e spenti, rispettiva- 
mente, tanto da formare i valori 3, 45, 23 e 2 mentre i 23+1*256 bytes successivi sono 
uguali a zero. 

Un eventuale numero zero, insomma, indica che i due bytes successivi si devono leg- 
gere nella forma low-byte e high-byte ad indicare il numero di bytes uguali a zero 
che seguono. 
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grammi memorizzati; se, quindi, non appa- 
re nulla, provate a diminuire il valore delle 
variabili X ed Y. 


NFOT indica il numero di fotogrammi del 
filmino che vedremo e NFOT() contiene la 
‘sequenza dei fotogrammi da visualizzare in 
accordo con il seguente “codice”... 


NFOT(1)= 
FOT(4) 





: NFOT(2)=3: NFOT(3)=4; N- 
NFOT(5)= 





..Che, nell'ipotesi di aver caricato solo quat- 
tro fotogrammi, significherebbe: visualizza 
dapprima il fotogramma n.1, poi il n.3, poi il 
n.4, poi il n.2 e infine di nuovo il n.3. 


Impostando adeguatamente NFOT() po- 
tete quindi vedere i fotogrammi in una se- 
quenza o progressiva, o regressiva, o en- 
trambe le cose insieme. NFOT è maggiore 
di NFILE proprio perchè è possibile rivedere 
più volte lo stesso fotogramma; NFOT è fis- 
sato ad un massimo di 300 in linea 60020, 
ma anche questo potete cambiarlo a piace- 
re, compatibilmente cori la memoria di- 
sponibile. 


Per quanto riguarda X, Y, RT si consiglia- 
no, inizialmente, i seguenti valori: 


1,1, 300 


Alla fine della visualizzazione premete un 
tasto qualsiasi e il programma, per come è 
fatto, chiederà nuovamente di immettere 
altri valori di X, Y, RT. Per fermare usate un 
brutale Run-Stop e Restore. 


Un'ultima precisazione: caricate prece- 
dentemente le routine di Toma, il GW- 
BASIC oppure una qualsiasi altra espansio- 
ne Basic, ed impostate di conseguenza le i- 
struzioni per la pagina grafica in linea 30 e 
35, che sono le uniche righe che contengo- 
no istruzioni non standard Commodore. 


| controlli 


I controlli sono numerosissimi: in fase di 
caricamento-il programma controlla l'esi- 
stenza del file sul drive; può essere utile, a 
tal proposito, aggiungere un comando per 
vedere la directory in fase di input dei nomi 
dei files, cosa facilissima con il GW-BASIC 
avendo un'istruzione dedicata. Nel caso in 
cui qualcosa di negativo dovesse capitare, il 








file non viene caricato. Viene sempre effet- 
tuato un controllo sulla memoria a disposi- 
zione e, in caso negativo, nessun altro file 
viene caricato. È 


Le dimensioni dei fotogrammi possono 
non essere uguali: può capitare, quindi, che 
alcuni fotogrammi stiano nei limiti dello 
‘schermo, ma altri no: per questo il program- 
ma controlla di volta in volta le coordinate X 
e Y a cui somma le dimensioni del foto- 
gramma: nel caso in cui le dimensioni ecce- 
dano lo schermo, il programma salta al fo- 
togramma successivo lasciando comun- 
que attivo il ritardo in modo tale da accor- 
gersi che qualcosa è stato saltato. 


Sempre a causa dell'eventuale diversità 
delle dimensioni, può capitare che i foto- 
grammi non si sovrappongano completa- 
mente, lasciando sullo schermo parti del fo- 
togramma precedente. 

Occorrerà quindi aggiungere una routine 
che cancelli il fotogramma non appena sia 
trascorso il ritardo impostato per riportare 
la situazione alla normalità. 

Facciamo un esempio: date le coordinate 
Xe Y dell'angolo superiore sinistro, ed LX e 
LY le dimensioni del fotogramma, la routine 
per Toma potrebbe essere... 


..mentre con il GW-BASIC sarebbe: 


TilecAndi 


La routine 
l.m. è 
interamente 
rilocabile: 
basta 
modificare 
l'indirizzo 
iniziale 
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Sono 
necessarie 
le routine 
grafiche 

di Toma per 
generare 

i singoli 
fotogrammi 








100 line (x*8.y*8)-{(x+1x)* 8.(y+1y)*8).0.bf 
100 a For A=1 to Lx a$=a$+ 


chr$(32): Next 
110 For a=\ to y+ly: char x,a.0.a$: Next 


Le variabili 


Nei vostri programmi, ai quali aggiungere- 
te quello pubblicato in queste pagine. non 
dovrete usare i seguenti nomi di variabili... 





NFOT: indica il numero di fotogrammi che 
‘compongono il filmino; 

Vi indica l'inizio della locazione di memoria 
a partire dalla quale si visualizza il gra- 
fico: 

A, B: usate per due cicli di For...Next: 

X, Y: indicano le coordinate dell'angolo su- 
periore sinisto; 

RT: indica il ritardo tra un fotogramma e 
l’altro; 

LOC: indica lo start address della routine 
Im. 

»d i vettori... 

LOCI): indica alla routine Im. a partire da 
quale locazione sono memorizzati i dati di 
quel fotogramma: 

LX(), LY{): forniscono alla routine I.m. le di- 
mensioni .del fotogramma; 

NFOTI): contiene la sequenza dei foto- 
grammi. 


Il programme usa anche altre variabili, ma 
sono utilizzate solo in fase di inizializzazio- 
ne: potete quindi riutilizzarle (previo azzera- 
mento) nel vostro programma: fate atten- 
zione a non “re-DIM-are” i vettori, tenendo 
conto che, oltre a quelli già citati, è presente 
FL$() che contiene i nomi dei files da 
caricare. 


Le modifiche 


Il programma, oltre alla possibilità di esse- 
re utilizzato con qualsiasi espansione basic. 
può anche essere usato con qualsiasi pagi- 
na grafica: in linea 50010, per esempio. il 
valore 57344 indica l'inizio della pagina 
grafica per Toma, GW-BASIC, SIMON'S BA- 
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SIC. In altri casi esso è 8192. Modificate 
quindi tale valore a seconda delle vostre 
esigenze. 

Inoltre la routine l.m. è allocata da 820 a 
1020, ma può essere facilmente spostata 
altrove variando semplicemente il valore 
della variabile LOC in linea 60040 essendo 
INTERAMENTE RILOCABILE {(Ooooh! co- 
me direbbero quelli di Indietro tutta). 


Dulcis in fundo, la stessa routine è modifi- 
cabile, come suggerito dalle REM nelle li- 
nee DATA: nella versione originale visualiz- 
za il grafico cancellando l'area sottostante, 
mentre nella versione modificata opera un 
‘“merge”’ con il disegno eventualmente già 
presente nella corrispondente porzione di 
schermo. Naturalmente, in quest'ultimo ca- 
so, i fotogrammi si sovrapporranno l'un 
l'altro. 

Sul dischetto DIRECTORY di questo mese 
troverete, oltre al programma, anche al- 
cuni fotogrammi. 


La memoria 
con “Movie Maker” Il 


Come nella prima versione, la seconda ri- 
maneggia la memoria per avere a disposi- 
zione la RAM in cui memorizzare i foto- 
grammi. La mappa della memoria prende 
questa configurazione: 


0-2047 :come all'accensione 
2048-XXXX: programma pubblicato e pro- 
gramma utente in cui viene inserito. 
VKKXK-[KXXX+64*256): spazio per le varia- 
bili del programma p 

DAXXX+ 64*256)-LIM: spazio riservato peri 
dati dei fotogrammi 

40720-40921: Im. routine, peraltro riloca- 
bile. Con GW-BASIC si consiglia da 820 
a 1020. 


l'indirizzo XXXX è indefinito: “Movie Ma- 
Ker” Il lo determina, e ad esso si adegua: si 
può quindi modificare il programma a pia- 
cere; 64 è un valore che può essere variato 
ricordandosi di riservare RAM per i foto- 
grammi (vedi linea 60010): LIM (linea 
60040) indica il TOP RAM e varia a secon- 
da dell'espansione usata: da basic o da To- 
ma è 40960, da GW-BASIC è 28672, da Si- 
mon's Basic 32748. LIM non può esser cal- 
colata dal programma, ma deve essere in- 
serita dall'utente. 





4 REM sesnovesaneseenezeaeeaeonienease 
S REM * MOVIE MAKER II BY SPATARO * 

6 REM * PER USARE I GRAFICI PRODOTTI * 

7 REM * CON MOVIE MAKER IN QUALSIASI * 

8 REM * PROGRAMMA . 

9 REM eanseneeoseeseareeesseseei ose 

19 G0T060900 

20 REM PROGRAMMA IN CUI AGGIUNGERE LA SUBROUTINE: NON CANCELLARE QUESTA LINEA 
30 +TEXTO, 1: INPUT"X,Y,RITARDO";X,Y,RT:REM IN GWBASIC SCREENO 

35 «GRAFO,1:*CLEAR:REM IN GWBASIC SCREENI:CLS1 

40 FORA=1T0W: NFOTCA)®A: NEXT 

45 GOSUBS0000 

49 REM PROGRAMMA IN CUI AGGIUNGERE LA SUBROUTINE 

50 GETAS: IFAS=""GOTOSO 

55 GOT030 

60: 

65 REM «» enerezeosene 

70: 

50000 REM PER VEDERE LA SEQUENZA IMPOSTARE X,Y,RT,NFOTC) 

50010 U=57344+X*B+Y®320:FORA=1TOW: IFX+LXCA)>39ORY+LYCA}>24GOTO50049 

50020 POKE3,U/256: POKE2, U-PEEK(3) *256 

50030 SYS LOC,LXCA)*8,LYCA), LOCCA) 

50049 FORB=1TORT:NEXT:NEXT: RETURN 

50050 ; 

50050 REM seuuseneseseneone 

50070 : 

60000 REM ROUTINES DI INIZIALIZZAZIONE 

60010 POKESG, PEEK(45)+64:CLR:REM VENGONO LASCIATI 64*256 BYTES PER LE VARIABILI 
60020 NFILE=100:NFOT=300 

860030 DIM FLSCNFILE),NFOTCNFOT), LOCCNFILE), LXCNFILE), LYCNFILE) 

60040 LIM-40700:LOC-42710:GOSUBS0220:REN CONSIGLIATO PER GUBASIC LOC=520 
60050 u=@ 

60060 W-u+1:IFW>NFILE THEN PRINT"PER ALTRI FILES AUMENTARE NFILE":END 
60070 PRINT"FILE NAME N."W" LOADING”; : INPUTFLSCW) : IFFLSCW)=""THENS0090 
60082 601050060 

60090 PRINTCHRS(147) :W=W-1:LOC(1)=(PEEK(56)+1)*256 

60100 02-0:0-0: FORO1=1T0W:FLS=FLSC01):0=0+1:GOSUBG0140: NEXT :U=U-02:G0T020 
60110 GOTO20:REM RITORNA AL PROGRAMMA 

60130 : 

60140 PRINT"FILE NAME: "FLS” "LIM-LOCCO): PRINTTABC7)W-0"FILES REMAINING” 
60150 OPENI,8,15:OPENè,B,2,FLS+ INPUT#1,A,AS 

60160 IFA<>OTHENPRINTAS:Q=0-1:02=02+1:G0T050210 

60170 INPUT#2,LU,LX(0),LYCQ):LOCCO+1)=LOC(O)+LU 

60180 IFLOCCO+1)>LIMTHENPRINT"MEMORY FINISHED: NEXT FILES NOT LOADED”:0-0-1:G0T0 
80210 

60190 FORA-@TOLU:PRINTCHRS(145)LU-A:GET#2,AS:2-ASCCAS+CHRS(0)) 

60200 POKELOCCQ)+A,2:NEXT 

60210 CLOSE2:CLOSE1 : RETURN 

60220 PRINTCHRS(147)CHRS(17)"MOUIE MAKER (C) U. SPATARO: WAIT"LOC+200 
60230 FORA=LOCTOLOC+209: PRINTCHRS(19)A: READB: POKER, B:C=C+B: NEXT 

60240 READB:IFC<>BTHENPRINT"ERROR IN DATA”:END 

60250 PRINTCHRSC147):RETURN —_. 

60260 DATA 032,241,183,134,007,032,241,183;134,008 

60270 DATA 032,253,174,032,138,173,032,247,183,165 

60280 DATA 020,133,004,165,021,133,005,169,254,045 

60290 DATA 214,220,141,014,220,169,253,037,001,133 

69300 DATA 201,165,008,133,244,159,000,133,243,150 

60310 DATA 000,165,243,201,051,240,050,152,000,161 

50320 DATA 004,201,000,240,089,234)234,145,002,230:REM 234,234 ANCHE23,2 
60330 DATA 004,165,004,221,000,208,002,230,005,200 

60340 DATA 196,007,208,223,230,003,024,159,054,101 

60350 DATA 002,133,002,144,002,230,003,198, 244,165 

60350 DATA 244,201,000,208,200,240,079,198,009,165 

60370 DATA 009,201,000,208,002,198,010,165,003,201 

60380 DATA 255,208,024,155,010,201,255,208,018,159 

60390 DATA 000,133,243,230,004,155,004,201,000,208 

60490 DATA 002,230,005,136,024,144,178,169,000,145,002:REM 145,2 ANCHE 234,234 
50410 DATA 024,144,181,169,051,133,243,230,00% 

50420 DATA 165,004,201,000,208,002,230,005,132,005 

60430 DATA 150,000,177,004,133,209,200,177,004,133 

60440 DATA 010,164,005,024,144,177,169,002,005,001 

60450 DATA 133,001, 169,001,013,014,220,141,014,220 

60450 DATA 096, 23185: REM CHECKSUM ANCHE 23054 
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La tecnica di 
riproduzione 
del filmato è 
indipendente 
dal package 
rafico 
utilizzato 
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* Visualizza Fotogrammi 
* Interamente rilocabile 
* Utilizzabile con qualsiasi routine 


grafica 


0334 
0337 
0333 
0336 
0336 
0341 
0344 
0347 
0349 
0346 
0344 
034F 
0351 
0354 
0357 
0359 
02355 
0354 
03Se 
0361 
0363 
0365 
0367 lda 
0369 cmp 
036b bea 
0364 ldx 
036 1da 
0371 cmp 
0373 beq 
0375 nop 
0376 nop 
0377 sta (502),y 
0379 inc s04 
9376 ida 504 
0374 cmp #s00 
©37f bne 50383 
0381 inc 505 
0383 iny 
0384 cpy 507 
2386 bne 50367 
0388 inc 503 
0382 cle 
0386 lda 
0384 ade s02 
038£ sta 502 
0391 bcc $0395 
0393 inc 503 
0395 dec sF4 
0397 lda SF4 
0399 cmp #500 
039b bne 50365 
Sd beq 50366 


$b7£1 
507 
S67F1 
508 
Saefd 
SadBa 
$07E7 
$14 
so4 
$15 
$05 
sce 
Sdcde 
Sdc0e 
#sÉd 
s01 
sor 
508 
SE4 
1500 
sr3 
#500 
se3 
#s33 
$039F 
#500 
(504), x 
#500 
$03ce 


Jsc 
stx 
Jsr 
stx 
Jsr 
Jsr 
Jsr 
ida 
sta 
1da 
sta 
ida 
and 
sta 
lda 
and 
sta 
lda 
sta 
Ida 
sta 
1dy 


#s4o 
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prende lx*8 
18 lo mette in 07 
iprende ly 

18 lo mette in 08 
prende loc di partenza 
idella ram dati 


e li mette in 
2 
e 
05 
itoglie interrupt 


itoglie la rom 

idel kernal 

imette in f4 il numero 

idi righe 

iazzera F3 

iau 

ie' in contemporanea 
una serie di zeri ? 

Se si' salta 

Se no azzera x 

iprende un dato da ram 

ie’ un byte = 0 ? 

ise si' inizia serie @ 
sostituibili con 

iora (S02),y per merge 

ie mette in bit map 

iincreme.ta puntatore 
alla ram dati 

lb e nel casp hb 


iincremento n. righe 

e’ finito ? 

se no continua 

ise si somma 320 a pun 
itatore bitmap 

iper passare alla 
ilinea successiva 


ie decrementa n. 
isono Finite ? 

ise no continua 
ise si ciabilita 


decremento contatore numero bytes = 0 
da mettere in bit map 


idecrementa n. bytes=0 
irimanenti 


039. 
@3al 


dec 509 
Ida 509 
0323 cmp #$00 
0385 bne $03a9 
0327 dec $0a 
0329 lda 505 
03ab cmp #SEF 
23ad bne $93c7 
03af lda 50a 
0351 cmp #SEF 
9353 bne $03c7 
0365 lda #500 


je necessario anche hb 


finito il n. 
parte lb) 
e no continua 
* finito il n, di 07 
i(parte hb) 
ise no continua 
ise si azzera f3 (Fine 
0367 sta sf3 iserie di 0) e aumenta 
0359 inc 504 ipuntatore a ram dati 
@3bb lda 504 hi 
03bd cmp #560 | 
@3bf bne $03c3 
83c1 inc 505 
0303 dey 
0304 cle 
03c5 bce, 
03c7 lda 
0309 sta 
d3cb cic 
@3cc bee 


di 07? 


;@ salta a altro incre- 
imento di puntatori 


50379 
1500 
(502) 4 


imette un byte= 
jin bitmap 

18 continua 
$0383 


procedura eseguita all7inizio di una 
serie di bytes=0 


#s33 
se3 
504 


d3ce 1da 
0340 sta 
03d2 inc 
0344 1da 
0346 cmp 
0348 bre 
03da inc 
@3dc sty 
@3de ldy 
0360 1da 
03e2 sta 
@3e4 iny 
2365 lda 
8367 sta 
0369 ldy 
03eb clc 
83ec bec 
6368 lda 
23F0 ora 
03r2 sta 
03F4 lda 
03£8 ora 
039 sta 
03fc rts 


iimposta £3 per inizio 
iserie di Q 

i8 incrementa puntatori 
so4 ia ram dati 

#500 ;lbe hb 

sede |; 

sos i 

506 isalva numero righe 
#500 jazzera y 

(SOY) ,y jmette in 09 Ib n.0 
509 i 


€S04),y ;mette in da hb n.0 
s0a i 
508 
e salta 
s039F |; 
#S02 irimette rom 
sol i 
sel i 
#501 irimette l'interrupt 
Sdcde |; 
Sdcde |; 
itorna a basic 
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I NUMERI DEL VOSTRO 


Homo 
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COMMODORE 64 


Ovvero: come sommare, sottrarre, moltiplicare, dividere 
ed elevare a potenza ricorrendo al linguaggio macchina 


di Giancarlo Mariani 


Sul n48"di CCC (lontano giugno 87) com- 
parve un articolo che spiegava il modo di a- 
doperare; con il solo I.m. le funzioni mate- 
matiche del tipo Sin, Cos. ecc 

Con questo articolo completiamo il di- 
scorso, dal momento che mancavano al- 
l'appello le quattro operazioni più comuni 
(somma, sottrazione, moltiplicazione. divi- 
sione) e l'elevamento a potenza 

Siccome queste operazioni necessitano 
di due argomenti, eseguirle in I.m. è legger- 
mente più complicato che non attivare le 


funzioni ad un solo argomento: in linea ge- 
nerale. tuttavia, il procedimento resta sem- 
pre lo stesso: lettura degli argomenti neces- 
sari e solito salto alle routines del S.0. 


Per iniziare possiamo servirci del Basic 
come “mezzo” per passare i parametri alle 
routines I.m. dato che questo è il metodo 
più semplice; più avanti vedremo anche co- 
me renderci completamente indipendenti 
dal Basic, lavorando esclusivamente in 
Im 
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E’ possibile 
utilizzare 
facilmente 
numerose 
routine 
contenute 
nelle Rom 
del C/64 








Un semplice 
programma di 
Monitor sarà di 
aiuto per 
sperimentare 
le brevi routine 
proposte 


52000: 


JSR 
JSR 


JSR 
JSR 
JSR 
LDA 
LDY 
JSR 
JSR 


JMP 


SAEFD 
SADBA 


SBBCA 
SAEFD 
SADBA 
#557 

#500 

SBABC 
$B8B6F 


SAABC 


Figura 1 





Il primo passo 


La prima operazione da esaminare è l'ad- 
dizione. Tralasciando, per owi motivi, la 
spiegazione vera e propria dell'operazione, 
vediamo come il S.0. del C/64 provvede ad 
addizionare due numeri. 

Innanzitutto va detto che tratteremo valori 
in virgola mobile che, come certamente sa- 
prete, sono memorizzati in una sequenza di 
5 bytes, la cui descrizione particolareggiata 
sarebbe troppo lunga e complessa da spie- 
gare e, in ogni caso, non utile al nostro 
scopo. 

Nel C/64 vi sono due aree di 5 bytes cia- 


sControlla la virgola. 
sPrende numero reale 
presente ”dopo” virgola 
sIrasf. ACC1 da $57 a S$5B. 


iContr. virgola. 

sPrende altro num. reale. 
sIrasferisce l’ area da 
;$57 a S$5B 

s in ACCe. 

s ADDIZIONE 

CACC1 = ACC? + ACC1) 


iStampa il valore di ACC1. 
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scuna previste proprio per contenere due 
numeri in virgola mobile. Tali aree sono de- 
nominate “FLoating Point ACCumulator” 
(accumulatore in virgola mobile) n.1 e n.2. 
Di solito vengono abbreviate come FLP AC- 
C#1 e FLP ACC#2, ma noi le chiameremo 
semplicemente ACC1 e ACC2. 

Per eseguire un'addizione, bisogna sem- 
plicemente memorizzare i due operandi in 
ACCI e ACC2, quindi saltare al “segmento” 
di S.0. che esegue l'addizione, ed infine leg- 
gere il risultato. 

La routine di addizione del S.O. è posta a 
partire dall'indirizzo esadecimale $B86F. 
Questa legge i due argomenti da.ACC1 e. 
ACC2, li addiziona e quindi deposita il risul- 
tato in ACC1. 


Dalla teoria alla pratica 


Caricate un qualsiasi Tool che consenta di 
lavorare in linguaggio macchina (perfino un 
semplice Monitor va bene allo scopo) e bat- 
tete, a partire da un indirizzo qualsiasi (ad 
es. $2000=8192), il breve programma di 
figura 1 


Tornate al Basic e digitate... 
SYS 8192, N1, N2 


..In cui N1 e N2, ovviamente, sono i due o- 
perandi da sommare, il cui valore può spa- 
ziare nell'intero campo dei numeri reali 
consentiti. 

Una volta impartita la SYS, sullo schermo 
verrà stampato un numero, che sarà poi il ri- 
sultato dell'addizione tra i due valori im- 
postati. 

Vediamo ora il 
routine: 

Il primo JSR ($AEFD) serve solo per con- 
trollare che sia presente una virgola dopo la 
SYS. La routine $ADBA, richiamata subito 
dopo, cattura il numero reale presente do- 
po la virgola e lo trasferisce in ACC1. 

A questo punto, prima di leggere un altro 
numero, dovremo prowedere a salvare 
quello appena letto, ed a questo ci pensa la 
routine $BBCA, che trasferisce ACC1 nell’a- 
rea di memoria numerata da $57 a $58 
{5 bytes). 

| successivi due salti (JSR $AEFD e $A- 
D8A) servono a “saltare” l'altra virgola e a 
prendere il secondo parametro, che sarà 
quindi posto in ACC1. 


funzionamento della 





A questo punto delle operazioni abbiamo 
un operando in ACC1 e l'altro a partire da 
$57: siccome, però, dobbiamo avere i due 
operandi in ACC1 e ACC2, dovremo spo- 
stare il contenuto di $57-$58 in ACC2, o- 
perazione svolta da JSR $BA8C. 

E' da notare che quest'ultima routine ha 
bisogno dell'indirizzo dal quale deve prele- 
vare i 5 bytes, che gli viene fornito tramite i 
registri “A” ed "Y" del 6502: in Acc deve es- 
sere posta la parte bassa dell'indirizzo, 
mentre in Y la parte alta. Nel nostro caso 
(l'indirizzo è $0057) la parte bassa è $57 
mentre quella alta è $00 {vedasi nel disas- 
semblato LDA#$57 e LDY#$00). 

Solo ora, finalmente, si può saltare alla 
routine che addiziona, posta all'indirizzo 
$B86F, che preleva il contenuto di ACC2, lo 
somma con ACC1 e quindi ne deposita il ri- 
sultato in ACC1, che potrà, infine, essere vi- 
sualizzato mediante la routine $AABC. 


Vi consigliamo di effettuare numerose 
prove attivando la routine proposta, tenen- 
do presente che i due operandi possono es- 
sere numeri reali qualsiasi (compresi tra - 
1E37 e 1E37). 

Avete dunque imparato ad eseguire una 
semplice operazione in I.m., ma per operare 
‘solo con questo linguaggio è necessario ap- 
portare una modifica alla routine appena 
vista. 

I numeri in virgola mobile (ricordiamo che 
sono formati da una sequenza di 5 bytes) 
‘sono piuttosto duri da trattare direttamente 
inl.m. Volendo inserire, in 5 bytes di memo- 
ria, un valore in virgola mobile senza servirci 
del Basic come tramite, dovremmo esegui- 
re calcoli talmente complessi da farci pas- 
sare la voglia di usare questo metodo. 

In lm. i numeri più facili da trattare sono, 
infatti, quelli interi compresi tra O e 65535. 
che possono essere rappresentati in me- 
moria con 2 bytes, di solito contigui: il byte 
alto (HI) ed il basso (LO). Chiamando N il nu- 
mero da convertire, ricordiamo che: 





HI = INT(N/256) 
LO = N-Hl*256 


Lo svantaggio nel trattare questi numeri è 
che il campo si restringe tra 0 e 65535 e si 
perdono i decimali, che però, lavorando in 
lm, servono a poco. 

Siccome abbiamo detto che la routine di 
somma accetta in ingresso due numeri in 
virgola mobile, dovremo convertire il valore 


intero in ingresso in un numero FLP. Suppo- 
nendo di avere il numero intero nei due 
bytes $FB (251) e $FC (252), per convertir- 
lo in FLP esiste una routine del S.O. posta da 
$B391 che deve avere in ingresso il numero 
nei registri Y (parte bassa) e A (parte alta): 
effettuata la conversione, la routine deposi- 
ta il risultato in ACC1. 
In altre parole: 


LDY $FB: Carica in Y la parte bassa 

LDA $FC; e in A l'alta del numero. 

JSR $B391: Lo converte in FLP e lo mette in 
ACCI 


Utilizziamo ora le nozioni apprese: scom- 
poniamo il primo operando in byte basso / 
byte alto e poniamolo nei due bytes $FB e 
$FC, anche per mezzo di una banale... 


POKE 251,LO: POKE 252,HI 


Allo stesso modo poniamo il secondo o- 
perando nei bytes $FD e $FE (253 e 254) e 
diamo il tradizionale SYS 8192 alla routine 
di figura 2. 

Il suo funzionamento è simile a quello del- 
la routine precedente: invece di prendere i 
numeri dal Basic, li carica da 4 locazioni di 
memoria ($FB, $FC per il primo; $FD, $FE 
per il secondo) e, tramite la routine $B391, 
li converte in numeri in virgola mobile 
(FLP). 

Siamo dunque in grado di gestire una rou- 
tine che accetta due numeri interi (e quindi 
trattabili facilmente da I.m.) in ingresso, ma 
fornisce ancora un risultato in virgola mobi- 
le, non facilmente sfruttabile in Im. 

La cosa più semplice che viene in mente 
di fare è quella di convertire anche il risulta- 
to in numero intero, anche perchè, avendo 





Alcune 
funzioni 
richiedono il 
preventivo 
‘’caricamento” 
dell’ 


accumulatore 
e del registro Y 
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perchè si ha a 
che fare quasi 


52000: 


LDY $FB Carica in Y la parte 
bassa del valore 

LDA $FC se in A la parte alta del 
primo numero. 

JSR $B391 ;Converte in FLP e deposita 


in ACC1 
JSR SBBCA ;Trasf. ACC1 in $57-SSB. 


LDY SFD Carica in Y la parte bassa 

LDA SFE ;8 in A la perte alta del 
secondo numero. 

JSR $B391 ;Converte in FLP e mette 
in ACC1 

LDA #$57 ;Trasferisce i 5 bytes 

LDY #$00 ;da $57 a $SB 

JSR SBABC ;in ACC2. 

JSR $B86F ;Esegue l’addizione. 

JMP SAABC ;Stampa il risultato. 

Figura 2 


due numeri interi in ingresso, un risultato in 
virgola mobile è perfettamente inutile. La 
routine che provvede a svolgere il compito 
richiesto è posta nel S.O. all'indirizzo 
$B7F7. 

Questa preleva il contenuto di ACC1 (in 
cui, lo ricordiamo, era presente il risultato 
dell'addizione), lo converte in intero a 2 
bytes e lo memorizza in $14 (parte bassa) e 
$15 (parte alta). 

Riprendete ora l'ultima routine digitata e, 
tralasciando l'ultimo JMP ($AABC) aggiun- 
gete il segmento di |.,m. riportato in figura 
3 


In l.m. capita 
raramente di 

operare in 
Floating Point 


sempre con 
valori interi 


II JSR$B7F7, come detto, serve a conver- 
tire il risultato in numero intero ed a trasfe- 
rirlo nelle locazioni $14/$15. La routine 
$BDCD stampa il numero contenuto in X/A 
ed equivale all'istruzione Basic: 


PRINT X+(A*256) 


Quanto detto sinora per l'addizione, vale 
anche per le altre operazioni matema- 
tiche, quali: 


JSR $B7F7 ;Converte ACC1 in intero 

e lo pone in $14 / $15, 
LDX S14 iCarica il byte basso in X, 
LDA $15 ie il byte alto in A. 
JMP SBDCD ;Stampa l’intero in X/A. 


Figura 3 
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Sottrazione: $B853 
Moltiplicazione: $BA2B 
Divisione: $BB12 

Elevamento a potenza: $BF7B 


Per utilizzare queste ultime routines, sarà 
sufficiente sostituire, nel programma visto 
prima, il SSR $B86F (che esegue l'addizio- 
ne) con uno qualsiasi di quelli sopra elenca- 
ti. I ragionamenti fatti per l’addizione sono i- 
dentici in tutti gli altri casi. Ovviamente nel- 
l'operazione di elevamento a potenza il pri- 
mo parametro sarà la base mentre il secon- 
do l'esponente. 


Una curiosità 


Il lettore più attento avrà notato che nella 
routine i due operandi vengono caricati in 
modo inverso, ossia il primo va a finire in 
ACC2, mentre il secondo in ACC1. 

Questo perchè le routines del S.O. funzio- 
nano in modo inverso, ossia considerano 
come primo parametro quello contenuto in 
ACC2, mentre come secondo quello di AC- 
C1. Ovviamente tutti noi sappiamo che per 
sommare 0 moltiplicare non è necessario 
rispettare un ordine negli operandi, cioè... 


A+B=B+A 
AxB=BxA 


Ciò non è vero nel caso di sottrazioni, divi- 
sioni ed elevamenti a potenza, ed è questa 
la ragione per cui vengono tra loro scam- 
biati gli operandi. Un'ultima nota prima di 
concludere: la routine di conversione da in- 
tero a FLP ($B391) accetta numeri interi 
compresi di segno. Ciò significa che quelli 
maggiori di $7FFF (cioè con byte alto mag- 
giore o eguale al valore $80) vengono con- 
siderati negativi: tenetene conto nello svol- 
gimento delle operazioni. 

La sintassi, in tutti i casi, resta sempre 
la stessa: 


SYS XXXX, op1, op2 


in cui XXXX è l'indirizzo di partenza che 
NON è quello delle routines S.O. elencate 
sopra, ma quello dell'intera routine scritta 
dall'utente: negli esempi trattati l'indirizzo è 
$2000 (=8192). 

Nel caso dell'elevamento a potenza op1 è 
la base mentre op2 è l'esponente. 








INVITO ALLA KERMESSE 
DEL KERNEL DI AMIGA 


Partecipate anche voi alla grande festa che si verifica nei pressi del 
cervello di Amiga, ma attenti a non farvi coinvolgere troppo: potreste 
scottarvi! 


di Luigi Callegari 


Che cosa è il Kernel 


Il “Kernel” è il programma che giace nei 
192K di ROM (memoria a sola lettura) di Ami- 
ga e che lo trasformano da un mucchio di stu- 
pido silicio nell'apparecchio dalle prodigiose 
prestazioni che tutti conosciamo. 

In poche altre macchine il software e lo 
hardware si trovano a lavorare così vicino co- 
me in Amiga. Chi conosce la storia awenturo- 
sa della sua creazione, troverà la spiegazione di 
ciò nel fatto che i tecnici hardware ed i pro- 
grammatori hanno lavorato sempre fianco a 
fianco, influenzandosi di continuo. 

Si pensi, ad esempio, che le caratteristiche e- 


sclusive del Blitter (programmabile!) di Amiga 
‘sono state suggerite, dai programmatori del si- 
stema operativo, ai tecnici costruttori; Mical e 
Luke, da parte loro, faticarono non poco per 
realizzare le interfacce software necessarie a 
sfruttare a fondo i super circuiti creati da Jay 
Miner (e soci). 

Lo hardware ed il software di Amiga coope- 
rano, come i loro “genitori”, per ottenere le mi- 
gliori prestazioni. Ad esempio, il Copper (co- 
processore video) è in grado di sincronizzarsi 
con l'immagine tracciata dal tubo catodico, 
‘senza disturbare il processore 68000, od il suo 








La peculiarità 
di Amiga è 

la stretta 
connessione tra 
l'hardware ed 

il software, che 
agiscono l'uno 
‘per l’altro 
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“Dentro” l’Amiga x 


Chi si avvicina alla programmazione evoluta di Amiga, in linguaggio C 
oppure Assembly, incontra invariabilmente difficoltà enormi. 

Innanzitutto il sistema operativo (S.0.) è notevolmente più sofisticato e 
complesso di quelli residenti nelle vecchie macchine dotate di micro- 
processori ad 8 bit: per convincersene è sufficiente paragonare i ben 
192K della ROM di Amiga con i 16K tipici di un C/64. 

Inoltre le novità del multitasking, la grafica di tipo “Bit-Plane” (invece 
della tipica “Bit-Mapped*), le esclusività delle directory ad albero di Ami- 
gaDOS, e tante altre sofisticazioni, partecipano attivamente a confonde- 
re le idee anche a chi ha programmato, poco o tanto, in Assembly su 
‘vecchi computer, che si trova nelle condizioni, praticamente, di studiare 
tutto daccapo. 

Inoltre, e questo crediamo sia il fatto più importante, la documentazio- 
ne sulle macchine di questo tipo si divide in due grandi categorie. 

Alla prima appartengono i volumi destinati ai principianti “assoluti”; ci 
riferiamo ai libri editi in Italia in “anteprima” da una nota casa editrice la 
quale, chissà perchè, si ostina a divulgare volumi che sono quasi sempre 
mere traduzioni maccheroniche del manuale, condensate in modo sa- 
dicamente criptico e riempite accuratamente di errori prima di essere 
vendute a cifre tradizionalmente esorbitanti 

Alla seconda categoria appartiene la documentazione originale in lin- 
gua inglese, composta da ben quattro volumfon)i enciclopedici di centi- 
naia di pagine ciascuno, validissimi ma assolutamente illeggibili per chi 
non ha un quoziente intellettivo tipo Einstein, come sottolineano gli stessi 
programmatori professionisti americani abituati a lavorare con mainfra- 
me ed a sviluppare progetti di intelligenza artificiale sulle pagine di riviste 
lette in tutto il mondo. 

Dunque non possiamo certo pretendere di insegnare a programmare, 
in Assembly o in “C”, un computer del calibro di Amiga, almeno non nel- 
l'esiguo spazio concesso dalla nostra pur pingue rivista. 

Crediamo però che molti troveranno utile sapere, pur se per grandi li- 
nee, che cosa c'è nelle ROM di Amiga, in modo che, trovato il coraggio 
di comprare qualche libro sull'argomento (ma che sia originale in ingle- 
‘se, per carità), possano destreggiarsi almeno nella consultazione dell'in- 
dice del volume. 

Ricordiamo nuovamente, a scanso di equivoci, che gli autori dei libri a- 
mericani invariabilmente danno per scontato che il lettore abbia almeno 
tre lauree nel settore informatico. 

Tenteremo disperatamente di fornire un riassunto delle “funzioni” di- 
sponibili ai programmatori C ed assembly, lasciando la descrizione delle 
lunghissime “strutture” di parametri alla documentazione ufficiale. 














































bus, nonchè caricare direttamente alcuni valori 
all'interno dei registri della CPU o richiedere di- 
rettamente un interrupt, che il modulo software 
Exec poi tratta in multitasking. 

La memoria RAM di Amiga funziona ad una 
frequenza di clock doppia (14 MHz) rispetto 
alla CPU (7.15909 MHz), cosicchè i circuiti 
DIMA (memoria ad accesso diretto) che deb- 
bono accedervi, possono farto nei cicli in cui il 
68000 sta facendo i suoi calcoli interni. Tutti i 
trasferimenti di dati avvengono tramite canali 
DMA senza disturbare il 68000 il quale, quan- 
dosta lavorando in zone di memoria poste al di 
fuori dei primi 512K (area gestibile in comune 
dai vari coprocessori) non viene mai rallentato 
da alcun fenomeno, ed opera, pertanto, alla 
massima velocità. 

Altro esempio di perfetta simbiosi hard/soft 
si ha nella gestione delle periferiche (stampan- 
ti, modem, floppy...), tutte “servite” da interu- 
zione. In questo modo nessuna periferica ri- 
chiede il monitoraggio da parte del 68000 (la 
vetusta tecnica chiamata “polling interrupt") 
sinchè non debbono essere trasferiti dati. La 
procedura “Exec”, come infatti vedremo, prov 
vede ad un completo meccanismo di tratta- 
mento delle richieste di interruzione da periferi- 
che, secondo criteri di priorità ottimizzati. 


Exec, cuore del Kernel 


Il cuore del sistema è EXEC (contrazione di 
‘Executive’, esecutivo), che consiste in una cok- 
lezione di routines ROM poste alla base del 
software in ROM (Intuition, AmigaDOS...). 

| suoi creatori lo hanno ottimizzato in termini 
di spazio, prestazioni, chiarezza di uso, creazio- 
ne e gestione di “liste”. 

Proprio la “lista” è il componente principale, il 
mattone modulare di Exec. Tutto gira attomo a 
‘questo concetto che, una volta appreso fino in 
fondo, permette l'uso delle più raffinate funzio 
ni di Exec, senza problemi. 

Exec è il punto di partenza di tutti gli altri pro- 
grammi posti in ROM, anche perchè controlla 
tutte le interruzioni ed i “task” (compiti). Ogni 
‘componente di Exec è stato concepito per la- 
vorare il più a lungo possibile da solo. 





Principi di software nel Kernel 


Exec, dunque, gestisce più task conternpora- 
neamente, suddividendo in modo adeguato il 
lavoro della CPU 68000. Ciascun task può es- 
sere concepito dal programmatore come se 


disponesse per intero della CPU, nella maggior 
parte delle applicazioni. 

Qualunque “pezzo” di software operante al 
di fuori di Exec è da concepirsi come un 
task. 

Un “device”, in ambiente Kemel, è uno spe- 
ciale meccanismo di 1/0 (immissione ed emis- 
‘sione di dati) che usa particolari task per creare 
‘accessi sistematici alle risorse del sistema. 

Una “libreria” è una collezione di routines as- 
‘sembly che risiedono in ROM, oppure che so- 
no state caricate da disco. Le routines di libre- 
ria vengono richiamate indirettamente: ne 
‘consegue che il sistema (o gli applicativi che le 
usano) non debbono necessariamente cono- 
ssceme l'indirizzo di accesso. A parte un solo in- 
dirizzo, quello dell'accesso all'archivio Exec, 
non vi sono indirizzi fissi ed assoluti in Amiga, 
‘quindi non se ne richiede mai l'uso. 


Usando, ad esempio, la libreria grafica di 
supporto (anche da Basic) memorizzata su di- 
sco, è possibile sia effettuare operazioni a livel- 
lo molto basso (gestire direttamente il Copper 
od il Blitter tramite i loro registri hardware) sia 
molto complesse (come riempire poligoni). 

Anche “Intuition è una libreria, che usa a sua 
volta la libreria grafica per provvedere ad una 
interfaccia grafica semplificata (Workbench) 
con l'utente. 


Multitasking 


E bene, ora, chiarire che cosa indichi esatta- 
mente il termine “multitasking”, del quale molti 
riempiono la bocca (e le pagine di riviste) senz 
sapere che cosa sia, magari dando l'idea che si 
tratta di un tipo di lavoro ad interrupt, 
vecchio stile. 

Nel sistema multiprogrammabile di Amiga o- 
gni unità esecutiva (task), eccetto quella svolta 
dal coprocessore, dispone di un proprio com- 
pleto ambiente di lavoro, in pratica un'intera 
macchina. Infatti ogni task può disporre dei 
‘suoi registri, del suo stack, del suo stato di pro- 
‘cesso e può accedere alle periferiche di 1/0 e- 
sattamente come se fosse l'unico task in ese- 
cuzione nel sistema in quel momento, senza 
preoccuparsi minimamente di eventuali altri 
task che competono per le risorse comuni. Cio 
non è vero solo per programmi molto partico- 
lari, che debbano lavorare in situazioni di tem- 
po critico. 

Ben applicati, i task sono molto semplici e li- 
neari da usare: programmi, periferiche e lo 
stesso AmigaDOS sono stati costruiti su di 
loro. 
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Exec é la “forza” 
prima” su cui 

si basa l’intero 
sistema Amiga: 
é il cuore 

del cuore 

del computer 





Una parola 

di 32 bit 
sovrintende 
alle vitali 
informazioni 
per la gestione 
multitasking 
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Il programmatore, ad ogni modo, può per- 
mettersi di ignorare le possibilità di multi- 
‘tasking di Amiga e lavorare come se si trattas- 
‘se di una macchina “normale”; eccettuate. ov- 
viamente, eventuali applicazioni molto critiche 
e speciali. 

L'unico accorgimento da seguire, nella stesu- 
ra di un programma che operi in ambiente 
multiprogrammabile, consiste nella necessità 
di restituire esplicitamente al sistema il proces- 
sore e le sue risorse quando non necessarie, 
onde permettere agli altri task di lavorare 
felicemente. 

Per esempio, quando il nostro task deve a- 
spettare una interruzione da qualche periferi- 
ca, si può chiamare la funzione di Exec “Wait()” 
che prowede automaticamente ad eseguire 
alltri task eventualmente in stato di attesa e di ri- 
tomare al task primitivo solo quando (e se) 
giunge l'attesa richiesta di interrupt dalla 
periferica. 

Dal momento che Amiga dispone di un solo 
microprocessore, i vari task vengono da que- 
sto serviti (cioè, eseguiti) in intervalli di tempo 
molto brevi ed, ovviamente, uno solo per volta. 
Ogni task ha un numero di priorità (modificabi- 


le perfino da CLI con il comando “Change 
taskpri”), che indica praticamente “quanto” è 
importante la sua esecuzione. | parametri va- 
riano da -128 a +127). Per default viene asse- 
gnato solitamente il valore zero. Un task con 
priorità più elevata viene eseguito tutte le volte 
che segnala di essere pronto, anche se ciò ri- 
chiede l'interuzione di un task a priorità più 
bassa. Se due o più task hanno la medesima 
priorità, essi vengono eseguiti alternativamente 
per 64 millisecondi ciascuno. Quando un task 
ha finito il suo lavoro deve chiamare la già no- 
minata funzione di Exec chiamata Wait(). 


Messaggi e segnali 


| task comunicano tra loro per mezzo di 
“messaggi” e di “segnali”. 

Il segnale è il sistema più semplice e rapido 
da trattare, consistendo, in pratica, in un solo 
bit all'interno di una parola lunga 32 bit (chia- 
mata “parola bit di segnalazioni”). Ogni task ha 
quindi 32 bit di segnalazione, alcuni dei quali ri- 
servati al sistema. L'argomento della funzione 
Wait{) è, appunto, una parola di 32 bitin cui i bit 
attivi indicano i segnali che il task attende. In 

















questo modo, quando il task chiama la funzio 
ne Wait() esso informa direttamente Exec sui 
vari “eventi” che sta attendendo, in modo da 
‘essere riattivato automaticamente non appe- 
na si verificano. 

La funzione AllocSignal() di Exec permette ad 
un task di allocare i bit di segnalazione delle in- 
formazioni da trasmettere. Inoltre un task può 
rendere il segnale disponibile globalmente a 
tutti gli altri task, oppure come una informazio- 
ne destinata ad un solo task. 

| task comunicano tra loro sia usando segnali 
che la funzione di Exec Signal(). 

Come abbiamo detto, oltre ai segnali esisto- 
no messaggi per comunicare tra task. In que- 
‘sto caso i diversi task possono leggere le infor- 
mazioni circa le porte di intercomunicazione 
per mezzo di una variabile globale (accessibile 


da tutti) o leggendo il nome pre-assegnato del- 
le porte. 

Vi sono parecchie funzioni Exec per la gestio- 
ne delle porte. La creazione avviene per mezzo 
della funzione CreatePort(), che permette an- 
che di assegnare un nome alla porta stessa. Gli 
altri task possono reperire una porta di comu- 
nicazione usando la funzione Findport(). 


La funzione CreatePort{), in effetti, usa un'altra 
funzione dopo avere allocato ed inizializzato la 
memoria necessaria alla gestione della porta, e 
precisamente chiama AddPort() per installare 
effettivamente il nuovo messaggio nel si- 
stema. 

La gestione della RAM in un ambiente “deli- 
cato” come quello multitasking di Amiga avie- 


* ne tramite numerose funzioni di Exec. 





La memoria 
Ram viene 
utilizzata solo 
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Le funzioni basilari sono comunque Alloc- 
Mem) e FreeMemi). La prima permette di ot- 
tenere la quantità di memoria richiesta dal si- 
stema (se disponibile), eventualmente azzera 
ta; la seconda, come intuitivo, rilascia una zona 
di memoria, rendendola nuovamente accessi 
bile al sistema. Da notare che AllocMem) per- 
mette di specificare anche che tipo di memo- 
ria si desidera: se CHIP RAM (primi 512K,indi- 
spensabili per contenere routine per i co- 
processori), oppure FAST RAM. 

La funziorse PutMsg{) invia un messaggio ad 
una porta ed è possibile decidere di attendere 
una risposta attraverso la porta stessa (I/O sin- 
crono) oppure proseguire l'elaborazione (I/O 
asincrono). 

Un task riceve un messaggio da una porta u- 
sando la funzione GetMsg{) che restituisce l'in- 
dirizzo del messaggio in attesa di elaborazione, 
oppure zero se non ve ne sono. 

















































Allocazione della memoria 


La gestione effettiva della memoria allocata 
da parte del task avviene comunque tramite le 
funzioni Allocate() e Deallocate(). 

Inoltre, la memoria riservata per un task può 
essere automaticamente liberata alla fine della 
sua esecuzione, usando la funzione Alloc 
Entry(). 

Importanti sono anche le funzioni AllocRe- 
member() e FreeRememberl). 


Come aprire un task 





Leggendo la documentazione americana ufficiale, risulta arduo capire 
quale è la sequenza di operazioni necessarie per aprire un task, ovvero 
per rendere effettivamente operativo un programma assembly o C. 
Grazie a C.C.C. (modestia a parte) ecco la preziosa successione: 


® Allocare spazio per lo stack del task (vedere funzioni di allocazione 
memoria). 

* Inizializzare le variabili di sistema perla gestione dello stack: SPPUpper, 
SPlower, SPRegister. 

® Rammentare che tutte le chiamate di funzioni necessitano di memoria 
nello stack e che il programmatore è tenuto ad assicurare una dimensio- 
ne sufficiente. La dimensione mimina dello stack è di 66 bytes. 

® Inizializzare opzionalmente la priorità del Task. E opportuno nel caso si 
tratti di un task che deve lavorare in situazioni di temporizzazione 
critica. 

® Specificare il nome del task. Anche se non è obbligatorio, è ottima 
regola. 

® Creare una porta di comunicazione usando CreatePort(), se serve. 
*® Chiamare AddTask() per indicare al sisistema che, da questo momen- 
to, è presente un nuovo task da eseguire. 
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SE LA MEMORIA 
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Che cosa si intende dire con l’espressione “selezionare il banco” 
riferito alla memoria del C/64 


di Giancarlo Mariani 


Quando si accende il C/64, non si può fare 
‘a meno di notare i messaggi che compaio- 
no sul video, ed in particolare i due che in- 
formano sulla quantità di memoria Ram del 
sistema (64) e su quella effettivamente di- 
sponibile per i programmi Basic (38911 
bytes). 

Sembrerebbe che la Ram promessa non 
sia però presente nel computer: invece c'è, 
ma non si “vede”. 

Nel C/64 c'è una locazione (la n.1) che 
serve per decidere in che modo la memoria 
‘del computer deve essere ripartita. Normal- 
mente questa locazione contiene il valore 


esadecimale $37 che, scomposto in bina- 
rio, diventa 00110111. Di questi otto bit, a 
noi interessano solo i primi 3 (partendo da 
destra), ossia i bit n.0, 1 e 2 che controllano, 
rispettivamente, varie funzioni: 


O: Segnale LO-Ram 
1: Segnale HI-Ram 
2: Segnale CHAREN 


Prima di spiegare a che cosa servono, os- 
serviamo, in figura 1, la mappa di memoria 
del C/64 al momento dell'accensione. 

Facendo un po' di conti si nota che, in to 





Una Rom ed 
una Ram 
“’coabitano” 
negli stessi 
indirizzi, come 
due famiglie 
su uno stesso 
pianerottolo 
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Il computer | Locazione 1: 
può “vedere” | Bit: 210 
un solo banco | Mode: 111 
alla volta: una 
Rom oppure | 09000-03FF: Pagina 2 CRam) 
una Ram | @400-07F7: Mappa video CRam) 
@7F8-027FF: Locaz. per sprite (Ram) 
@800-9FFF: Programmi Basic cRam) 
A002-BFFF: Interprete Basic (Rom) 
C000-CFFF: 4K liberi per l.m CRam) 
D000-DFFF: Input / Output c1/0) 
E000-FFFF: Sistema Operativo (Rom) 


Figura 1 
Configurazione della memoria del C/64 al momento dell'ac- 


censione. In questo caso i bit 0, 1, e 2 della locazione 1 sono set- 
| tati (posti a 1) 











Locazione 1: 

Bit: 2 LD 

Mode: 110 
0000-03FF: Pagina Q (Ram) 
2400-07F7: Mappa video cRam) 


07FB-07FF: Locaz. per sprite CRam) 
@0800-9FFF: Programmi Basic(?)CRam) 


AQ000-BFFF: Area Ram cRam) 
C000-CFFF: 4K liberi per l.m (Ram) 
D@000-DFFF: Input / Output cI/0) 
E000-FFFF: Sistema operativo (Rom) 
Figura 2 


Resettando il bit 0 la Rom del Basic “scompare” per far appari- 
re. al suo posto, la Ram sottostante. 
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tale, la Ram presente ammonta a “soli Locazione 1: 

44K, e che quindi siamo ancora lontani dai Bit: 210 

fatidici 64K promessi. L'area di Ram man- Mode: 1 1 

‘cante è comunque presente nel C/64, ma 

si trova nascosta “sotto” le due Rom della .9990-03FF: Pagina Q (Ram) 
macchina (interprete Basic e S.O.): proprio 0490-07F7: Mappa video cRam) 


Ì, st tti Il 4 
così è Posta esattamente nelle stes @7FB-07FF: Locaz. per sprite (Ram) 


ll modo per comunicare al C/64 il deside-- 9800-SFFF: Programmi Basic (Ram) 
rio diavere disponibile la Ram piuttostoche A@000-BFFF: Interprete Basic (Rom) 
la Rom (o viceversa) è quello di alterare la C000-CFFF: 4K liberi per l.m (Ram) 


locazione 1 vista in precedenza. Ricordia- —D@000-DFFF: Input / Output (1/03) 
mo che i tre bit considerati erano tutti posti EQ00-FFFF: Area Ram (Ram) 
a 1, il che vuol dire: Rom abilitate e genera- n 

tore di caratteri escluso. Vediamo comun Figura 3 - 


que in dettaglio il significato dei tre bit: v 
Il bit 1 gestisce la Ram sottostante la Rom del Sistema Operati- 
Bit (lo-Ram): controlla la Ram posta sotto VO (S.0.) 
l'interprete Basic; se il bit è settato (posto a 
1), sarà la Rom ad essere vista dal C/64, 
mentre se si pone a O si abiliteranno gli 8K 
di Ram posti sotto l'interprete escludendoli, 
quindi, dall’orizzonte della macchina. La 
mappa di memoria, in questo caso (bit O 
posto a 0), viene trasformata come in 
figura 2. 

In questa possiamo notare che nelle loca- 
zioni numerate da A000 a BFFF al posto 
dell'interprete Basic troveranno posto 8K di 
Ram sfruttabili per programmi l.m. pagine 
grafiche o, addirittura, un altro linguaggio. 


Bisogna però prestare molta attenzione 
nell'abbassare il bit 0. perchè dal momento 
che si disabilita l'interprete Basic, il C/64 
non sarà più in grado di riconoscere i co- 
mandi che verranno impartiti, e quindi sarà 
possibile lavorare solo in Im. Locazione 1: 

Il bit 1 della locazione 1 (hi-Ram) prowe- git: 21 o 
de a selezionare la funzione degli ultimi 8K Mode: 109 
di memoria del C/64: se il bit è posto a 1, ; 
questi 8K saranno di Rom (S.O.), mentre se PI 
si abbassa a O verrà abilitata la Ram (come Mona gSEra pagcosi di SRSnO 
in figura 3). 3 : Mappa video am 

Questo bit è ancora più “delicato” delpre- 07F8-07FF: Locaz. per sprite (Ram) 
cedente, dato che il S.0. del C/64 contiene 2800-SFFF: Programmi Basic(?)(Ram) 


La locazione 1 
è il mago che 
fa apparire (o 
scomparire, 
Rom e Ram 





le numerose routines di interrupt: neconse- AD00-BFFF: Area Ram CRam) 

gue che prima di abilitare la Ram sarà ne- CQ000-CFFF: 4#K liberi per l.m (Ram) 

cessario-disabilitare l'interrupt, altrimenti l  pa00-DFFF: Input / Output (1/0) 

‘computer, non trovando quello che ci do- EQ0@-FFFF: Area Ram (Ram) 

vrebbe essere, si inchioda. G 

La sequenza per leggere un dato posto Figura 4 

nella Ram posta sotto il S.0. dovrebbe esse- 

re la seguente: Resettando i bit 0 ed 1 si disabilita sia la Rom del Basic che del 
S.0. In questo caso, però, al.momento della “scomparsa” delle 

1 - Disabilitare l'interrupt Rom è necessario che il computer “veda” routine l.m. che gli 

2 - Abilitare la Ram (porre il bît a 0) consentano di proseguire l'elaborazione. 
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L'interrupt 3 - Leggere il dato 


gioca un ruolo 4 - Disabilitare Ram (rimettere bit a 1) 
fondamentale: 5 - Abilitare l'interrupt 
tras lirada La sequenza, escludendo i passi 1 e 5, è 
nella selezione valida anche per leggere un dato dagli 8K di 
dei banchi. Ram posti sotto il Basic, a patto, ovviamen- 


te. di non usare la funzione Peek del Basic, 
escluso dalla stessa operazione! 


E utile sapere che per scrivere un dato in 
queste Ram non è necessario rispettare u- 
na sequenza particolare, perchè le Ram, 
durante un'operazione di scrittura sono 
sempre abilitate; anche una semplice POKE 
eseguita da Basic può quindi servire allo 
scopo (una Peek, invece, si limiterebbe a 
leggere i dati contenuti nelle Rom). 

Naturalmente le Ram nascoste possono 
essere abilitate insieme abbassando i bit O 
e 1 contemporaneamente. In questo caso 
la mappa diventa simile a quella di figura 
4. 


Un bit speciale 


Il bit 3 della locazione 1 (charen) serve per 
uno scopo piuttosto particolare, ossia abili- 
tare la lettura del generatore di caratteri, 
normalmente nascosto sotto gli indirizzi di 
1/0 (DOOO-DFFF). 

Il generatore consta di 4K di Rom e con- 
tiene le informazioni che necessitano al 
C/64 per visualizzare l'intero set di caratteri 
(lettere, numeri, simboli speciali. e così 
via). 

Normalmente si usa leggere il contenuto 
del generatore per trasferirlo in altra zona 





LOCERzane Li Ram, ove modificare con calma i caratteri 

Bit: 2190 da programmare. La sequenza per leggere i 

Mode: 911 dati contenuti nei 4K di Rom è la stessa vi- 
sta prima, con la piccola differenza che può 

0000-03FF: Pagina Q CRam) ‘anche essere eseguita da Basic, ricordando 

0400-07F7: Mappa video cCRam) che il comando... 

07F8-097FF: Locaz. per sprite (Ram) 

0800-SFFF: Programmi Basic (Ram) Poke 56334, Peek(56334) And 254 

AQ000-BFFF: Interprete Basic (Rom) x 

C000-CFFF: 4K liberi per l.m (Ram) disabilita l'interrput e... 


D@000-DFFF: Generatore carat. CRom) 


E000-FFFF: Sistema Operativo (Rom) PRREIDASEAahESKISGRAAhOrr 


Figura 5 «lo riabilita. 

Il bit 2 della locazione 1 gestisce il generatore dei caratteri visi- In figura 5 è mostrata la mappa di memoria 
bili. Per farlo “apparire” è necessario “oscurare” il chip I/O pre- contenente il generatore di caratteri al po- 
sente. di solito. negli stessi indirizzi. sto degli indirizzi di 1/0. 
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ATTUALITA’ 














SE POTESSI AVERE 


1000 LIRE AL MESE. 





Le tasse vanno pagate, questo é noto e doveroso. Vi invitiamo, quindi, 
a fare considerazioni di vario tipo su di un tema così scottante 


Due amici chiacchierano del più e 
del meno. 


“Come mi piacerebbe -dice il 
primo- avere i soldi per acquistare 
un tansatlantico!” 

“Ma sei matto? -ribatte l’altro- Che 
te ne faresti di un transatlantico?” 

“Non ho detto che voglio un tran- 
satlatico -precisa il primo- ma solo 
che mi piacerebbe avere i soldi 
per acquistarlo...” 


di Alessandro de Simone 
Le tasse 


Il modello 740 di quest'anno pre- 
senta alcune modifiche, tra le altre 
novità, per ciò che riguarda gli sca- 
glioni di reddito imponibili. 

Forse non tuttii lettori conoscono il 
nostro sistema di tassazione. che è 
bene riassumere e considerare. 


Tutti coloro che guadagnano (tec- 
nicamente: che producono reddito) 





SCHEDA TECNICA 


Software applicativo per calcoli con- 
tabili 


Hardware richiesto: qualsiasi compu- 
ter Commodore 


Anche il programma pubblicato in 
queste pagine è contenuto nel disco 
“Directory” di questo mese. 
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devono contribuire alle spese dello 
stato, secondo le proprie dispo- 
nibilità. 


Chi guadagna poco. in poche pa- 
role, paga poco: i più ricchi pagano 
di più, non solo in assoluto, ma an- 
che in proporzione. 


Un individuo che produce reddito 
fino a 6 milioni, ad esempio, paghe 
rà il 12% della cifra guadagnata nel- 
l'arco dell'anno. 


Chi ha guadagnato una cifra com- 
presa tra 6 milioni e 11 milioni pa- 
gherà il 12% sui primi 6 milioni (cioè. 
720 mila lire) e il 22% sulla parte di 
reddito compresa tra i 6 milioni (ed 
una lira) fino a 11 milioni. 


Chi invece (passando allo ‘sca- 
glione” noto come quello del 41%) 
guadagna 60 milioni inun anno, pa- 
gherà 13 milioni 890 mila lire (fisse) 
oltre al 41%, appunto, della cifra su- 
periore ai 50 milioni percepiti 


La tabella completa dei 9 scaglioni 
si può rintracciare sui fogli di istru- 
zioni del 740, oppure esaminando il 
listato di queste pagine. 


Il motivo della percentuale pro- 
gressiva (più guadagni, più ti tasso) 
rientra nell'ambito di un ampio di- 
scorso di giustizia sociale e dovreb- 
be scoraggiare coloro che decidono 
di guadagnare grosse somme. Co- 
me vedremo tra breve, infatti, non 
sempre vale la pena darsi da fare 
per guadagnare cifre enormi dal 
momento che, alla fine, una grossa 
fetta andrà “persa” in tasse: scorag- 
‘giando lauti guadagni si offre la pos- 
sibilità, insomma. di ripartire le varie 
attività lavorative tra un maggicr nu- 
mero di lavoratori (almeno negli 
intenti...) 


Il programma 


Il semplicissimo programma di 
queste pagine non solo rende auto- 
matica l'intera procedura di calcolo 
degli scaglioni ma, soprattutto. si 
presta per dissertare sul sistema di 
tassazione e su ciò che. alla fine, ri- 
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mane nelle tasche del contri- 
buente. 

Impartendo il solito Run, lo scher- 
mo viene cancellato e compare la 


domanda... 
Quanto hai guadagnato? 


alla quale risponderemo digitando 
la cifra (lorda) del nostro ipotetico 
contribuente. 

Supponendo di rispondere 
28000000 (28 milioni). comparirà 
la seconda domanda. 


Quanti giorri hai lavorato? 


«Che ci permetterà di effettuare, in 
seguito, alcuni ragionamenti. Per o- 
ra rispondete con il numero 231, 
che si riferisce ai caso di un mese di 
vacanza (30 giorni, compresi Nata- 
le, Pasqua, ponti. viadotti, eccetera), 
52 domeniche e 52 sabati (o giorni 
liberi in senso generale] 

Appena premete il tasto Return 
compaiono i seguenti messaggi: 





In effetti disponi di L 21.590.000 





Il modello 740 con il computer 


Le note di queste pagine, pur se relative ad una “sezione” fonda- 
mentale del famoso modello 740, non esauriscono l'argomento. 
Le “righe” da riempire nel modello sono talmente numerose che 
da qualche anno, ormai, la Systems Editoriale propone un pro- 
gramma, distribuito in tutte le edicole, che aiuta nella com- 


pilazione. 


Anche quest'anno, quindi, potrete procurarvi, con una cifra tradi- 
zionalmente irrisoria, un fantastico programma che, aggiornato se- 
condo le recenti disposizioni ministeriali, aiuterà tutti voi nella 


triste incombenza. 


Occhio alle edicole, dunque, e mi raccomando... pagate le 


tasse! 


Perchè paghi in tasse 

L. 6.410.000 

Ogni giorno di lavoro vale L. 93.463 
Ogni giorno disponi di L. 59.150 
Un oggetto che costa L. 100 lo pa- 
ghi, in realtà, L_ 129.689671 


Subito dopo il programma è pron- 
to per effettuare una nuova ela- 
borazione 


Ogni giorno 


Le semplici divisioni delle righe 
260 e 270 consentono di scoprire 
che il nostro ipotetico contribuente 
{con reddito, ripetiamo, di 28 milioni 
lordi annui) vede il proprio lavoro 
compensato con la cifra di oltre 93 
mila lire al giorno (realmente lavora- 
tivo): in media, però, dispone quoti- 
dianamente di meno di 60 mila 
lire. 


Queste due informazioni possono 
essere utili per valutare, in caso di la- 
vori (e redditi) diversi, l'effettiva c‘ 
venienza di un eventuale cambio di 
attività. In caso di promozioni, ad e- 
sempio, si percepisce di più ma, se il 
posto è di una certa responsabilità, 
è probabile che il numero di giorni 
lavorativi non sia di soli 231 all'anno 
e non tutti di sole otto ore. 


La notizia che più sconcerta, inve- 
ce, è quella fornita dall'ultima 
elaborazione. 











In pratica vi invitiamo a fare il se- 
guente ragionamento: 

Supponiamo che l'intero reddito 
percepito (o meglio: ciò che è rima- 
sto detratte le tasse, vale a dire 21 
milioni 590 mila lire) venga utilizzato 
per acquistare un'automobile che, 
guarda caso, costa proprio 21 milio- 
ni 590 mila lire. 

In effetti l'automobile viene a co- 
stare 28 milioni perchè è stato ne- 
cessario lavorare (e guadagnare) ta- 
le cifra per acquistare quell'auto: 
non ci interessa. insomma, che fine 
abbia fatto il nostro reddito: ciò che 
conta è che, dopo un anno ci ritro- 
viamo senza una lira oppure, se pre- 
ferite. che avete lavorato per 28 mi- 


lioni per impossessarvi di un'auto 
che ne vale di meno. 

Se, dunque, occorrono 28 milioni 
(lordi) allo scopo di acquistare un 
oggetto che ne vale di meno, quanto 
ci viene a costare, in realtà, un ipote- 
tico oggeto che in vetrina vediamo 
prezzato con 100 lire? 

La proporzione, a meno di zeri su- 
perflui, è semplice... 


2159 : 2800 = 100:X 


«Che ‘tradotta’ significa: se un og- 
getto prezzato 2159 in realtà neces- 
sita di 2800 nostre lire-lavoro, quan- 
to ci costerà (in termini di reddito 
prodotto) un oggetto che costa 
100? 

La risposta (oltre le 129 lire) indica 
che lo paghiamo più del 29% 

Se, però, esaminiamo la tabella del 
740, ci accorgiamo con stupore che 
l'aliquota dello scaglione corrispon- 
dente è quella del 27%, percentuale 
da applicare, tra l'altro. solo ad una 
parte dei 28 milioni (ed esattamente 
alla quota superiore agli 11 mi- 
lioni) 

Il trucchetto” contabile risiede 
nella non reversibilità delle opera- 
zioni contenenti le percentuali; spie- 
ghiamoci meglio. 

Sappiamo che se... 


3X2 
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è vero anche il viceversa: 
3=6:2 


Cioè è possibile “andare” da sini- 
stra a destra (del segno eguale) e di 
nuovo da destra a sinistra, ottenen- 
do il risultato originale. 

Consideriamo, invece, il caso incui 
si voglia determinare la somma tota- 
le ottenuta applicando il 10 % di 
1000 lire: 


1000 + 100 = 1100 


Se, ora. “togliamo” lo stesso 10% 
da 1100, non otteniamo la cifra di 
prima (cioè 1000 lire), ma una 
cifra inferiore: 


1100 - 110 = 990 


In altre parole, andando da sinistra 
a destra si ottiene un risultato diver- 
so dal procedimento contrario. Tale 
comportamento è proprio quello se- 
guito nella determinazione delle tas- 
se. Lo stato ci tassa andando da de- 
stra a sinistra (e la percentuale ap- 
pare modesta) mentre invece, quan- 
do noi acquistiamo qualcosa, andia- 
mo da sinistra a destra! 


Per consolarci 


Controntando la realtà della vita e 
la compilazione del 740 vi può sem- 
brare. pertanto, di essere al centro 
di una contabilità quantomeno 
disinvolta. 








Ma consolatevi: se, al'ristorante, il 
conto che vi presentano (100 mila 
lire) vi costringe, in realtà, a produrre 
un reddito di oltre 129 mila lire, pen- 
sate che se al tavolo vicino al vostro 
c'è Gianni Agnelli, e gli viene presen- 
tato lo stesso conto, questo gli viene 
a costare, in realtà, più del doppio. 

Pensate, quindi, che l'Avvocato 

a sempre più di voi, qualunque 
cida di acquistare! 
sarebbe bello pagare il tri- 
plo del conto, come fa Gianni 
Agnelli 





REM DETERMINAZIONE DEL VALORE REALE DEL REDDITO 


PRINT CHR$C147); 

PRINT: PRINTCHR$(18);: INPUT”QUANTO HAI GUADAGNATO”;NL 
INPUT”QUANTI GIORNI HAI LAVORATO”;NG 

PRINT:IF NL<5000000 THEN Y=NL*.12:GO0TO 240 

IF NL< 11000001 THEN Y=720000+ (NL-52000000)*.22:GO0T0240 
IF NL< 280000091 THEN Y=1B20900+ (NL-11000000)*.27:G0T0240 
IF NL< 50000001 THEN Y=65412000+ CNL-2B000000)*.34:GOTO0240 
IF NL<100000001 THEN Y=13890000+ (NL-50000000)*.41:GOTO240 
IF NL<150000001 THEN Y=343992000+ (NL-100000000)*.4B:GO0T0240 
IF NL<300900001 THEN Y=58330002+ (NL-150002000)*.53:GO0T0240 
IF NL<500000001 THEN Y=137850200+CNL-322000000)*.58:GOT0240 
Y=311890000+(NL-520020000)* .52 

W=NL-Y:PRINT”IN EFFETTI DISPONI DI L.”TABC(27)W 
PRINT”PERCHE’ PAGHI IN TASSE L.”TABC27)Y 

PRINT”OGNI GIORNO DI LAVORO VALE”TABC27)INTCW/NGY 
PRINT”OGNI GIORNO DISPONI DI”TAB(27)INT(W/365) 

PRINT”UN OGGETTO CHE COSTA L.100” 

PRINT”LO PAGHI, IN EFFETTI; L.”TAB(27)100*NL/W:60T0130 

END 
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L'EPOPEA DEL COMMODORE 64 


Come é cambiato, attraverso i secoli, l'interno dell’intramontabile C/64 


Dal preistorico 1982 molti chip so- 
no passati sotto i ponti dell'informa- 
tica: nuovi computer sono nati (vis- 
suti e morti), altri stanno per consoli- 
dare la propia immagine, altri godo- 
no ancora di ottima salute. 

E' il caso, quest'ultimo, del C/64 
che, con l'andar del tempo, si è ade- 
guato ai progessi della tecnologia. 

| primi tempi, tanto per riferirsi alle 
innovazioni più conosciute, i chip di 
memoria più avanzati tecnologica- 
mente erano quelli da 8 Kram che e- 
rano considerati così “moderni” che 
il C/64 fu il primo computer a esser 
dotato di ben 64 KRam standard. Si 
pensi che tra breve verranno pro- 
dotti, su larghissima scala, chip Ram 
della capacità di un milione di bit! 

Le conseguenze sul piano pratico. 
che più da vicino riguardano l'utente 
Commodore, si sono riversate posi- 
tivamente sul prezzo finale. 

Si è passati, infatti, dalle 990.000 
lire del 1982 alle 375.000 lire odier- 
ne (listino ufficiale, IV.A. esclusa). E' 
facile immaginare come, inflazione 
considerando, il ribasso del prezzo 
sia stato molto maggiore di quanto 
possa apparire a prima vista. 

Uno dei motivi principali della di- 
minuzione del prezzo, indubbia- 


mente, è da attribuirsi al notevole 
successo di vendita del computer, 
che ha consentito di aumentare la 
produzione innescando la tradizio- 
nale corsa al ribasso. 

Un motivo non meno importante è 
rappresentato, tuttavia, anche dalle 
profonde modifiche del circuito 
stampato originale che, nei primi 
modelli. occupava quasi per intero 
la custodia di plastica, mentre oggi 
si “accontenta” di riempirla per 
metà. 

La miniaturizzazione dei circuiti in- 
tegrati, e lo sviluppo delle loro po- 
tenzialità, ha contribuito alla realiz- 
zazione di un computer con una 
quantità irrisoria di C.I. che si è tra- 










dotta positivamente nell'abbrevia- 
zione del ciclo di fabbricazione au- 
tomatica, con conseguente abbas- 
samento dei costi di produzione. 
Qui di seguito è riportato un elen- 
co, approssimativo, sia dei compo- 
nenti lasciati identici a quelli montati 
sui primi modelli di C/64, che dei 
principali progressi compiuti dalla 
Commodore nel corso degli anni. 


Il CIA di 1/0 (3) 

Il famoso 6526, della famiglia 
65XX, è rimasto praticamente im- 
mutato, salvo esser spostato in tut- 
t‘altro punto nei moderni modelli. 


Il microprocessore (4) 

Il microprocessore è sempre rima- 
sto lo stesso (a parte il cambiamento 
di sigla) ma è stato leggermente 
spostato, per esigenze di disegno. 


Rom dei caratteri (5) 
E' uno dei pochi chip rimasti prati- 
camente immutati. 


Rom del Basic e del S.O. (6) 

| due chip del 1982 sono stati rac- 
chiusi in un solo chip di maggiore 
capacità. 
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Video Interface Chip (7) 

Appartiene alla zona del circuito 
stampato che più di ogni altra ha su- 
bito maggiori cambiamenti, sia co- 
me spazio occupato che come ali- 
mentazione. Il rettangolo visibile 
verso destra (prima versione) è stato 
sostituito dall'unico chip, indicato 
con il n.7, nell'ultima, Tale miniatu- 
rizzazione è stata possibile cousto- 
mizzando più circuiti integrati In 
uno solo. 


Gestione indirizzi (8) 

Questo chip, di grosse dimensioni 
nei primi modelli, è praticamente 
scomparso nelle ultime schede, nel 
senso che le sue funzioni sono state 
incorporate in un chip di maggiori 
potenzialità. 


Ram colore (9) 

A causa della piccola quantità di 
memoria necessaria, non è stato ri 
tenuto necessario apportare modifi- 
che o miniaturizzazioni ulteriori. 


Sound Interface Device (10) 

Il famoso SID, generatore sonoro, 
sembra aver'subito una metamorfo- 
si solo nella sigla: da 6581 a 8580; 
la compatibilità tra i due, infatti, è 
totale. 


Multiplexer (11) 

Questi chip, che insieme ad altri 
contribuivano alla corretta gestione 
del calcolatore, è scomparso nelle 
versioni più recenti del C/64. 


Multiplexer (12) 

Questo chip è presente solo nelle 
piastre moderne e rappresenta la 
sintesi di altri circuiti integrati utiliz- 
zati in precedenti versioni. 


Le Ram (13) 

Mentre erano necessari ben 8 
chip nel 1982 (in basso a sinistra 
nella foto), negli ultimi modelli ne 
troviamo soltanto due da 32 K 
Ram ciascuno. 





(Foto tratte da “Run” ed. tedesca 
Okt '87) 











COMMODORE IN TV 


La recente serie di telefilm, di pro- 
duzione italiana, trasmessa dal 
network di Berlusconi (circuito Italia 
1). ha come protagonisti alcuni gio- 
vani appassionati di computer 
“Cantando e ballando con Licia" è, 
infatti, la trasposizione in carne ed 
ossa della fortunata serie di car- 
toons dal titolo originale “Love me 
Licia”. 

Tra i protagonisti non poteva certo 
mancare il C/64 i cui programmi, in 
gran parte, sono stati scritti, adattati 
e “piegati” al volere del regista, dal 
nostro Michele Maggi. che ha tra- 
scorso un numero incredibile di ore 
presso gli studi di Italia 1, nel corso 
delle numerose registrazioni 

La trasmissione è a cadenza infra- 
settimanale (lunedì, mercoledì, ve- 
nerdì), con inizio alle ore 20. 











Un robot straordinario 




















Grande scalpore ha destato. nel 
corso della recente manifestazione 
fieristica specializzata in informatica 
(Romaufficio) un robot che parlava 
cinque lingue e rispondeva alle do- 
mande dei visitatori. 

Dove poteva trovarsi una simile 
meraviglia? Ma allo stand della 
Commodore, diamine! 

Il solito informato va dicendo in gi- 
ro che, in realtà, nel robot è nasco- 
sto un ricetrasmettitore, comandato 
a distanza da un abile tecnico. Per 
saperne di più sarà necessario inda- 
gare al prossimo SMAU, ove sem- 
bra che il robot apparirà nuo- 
vamente. 
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Commodore Italia, 


ecco il nuovo 


L'ingegner Sergio Simonelli è il 
nuovo Direttore Generale della 
Commodore Italiana. La sua prove- 
nienza da un settore professionale 
dell'informatica non è casuale ed in- 
dica chiaramente la decisione della 
Commodore International di entrare 
nell'attraente mercato dell'informa- 
tica di alto livello. 

La Commodore ha infatti speri- 
mentato con successo la propria 


Un 64ista 
a 200 all'ora 


Il giovane (appena 21enne) ed au- 
dace corridore Massimo Bonfante, 
sponsorizzato da Commodore, si è 
piazzato di recente ai primi posti in 
classifica, a dispetto di alcuni, sfor- 
tunati inconvenienti tecnici occorsi 
alla sua moto (una splendida Honda 
125, appositamente elaborata). 


Massimo, tra l'altro, corre per conto 
di una marca (la Commodore, ap- 
punto) che conosce molto bene: co- 
me tantissimi altri giovani egli è, in- 


manager 


presenza nel difficile ea esigente 
mercato tedesco, riscuotendo un ri- 
sultato di tutto rispetto: ha venduto 
un numero di macchine (Ms-Dos) 
maggiore della stessa IBM e vuole 
tentare di ottenere analoghi risultati 
anche in Italia, sia nel campo Ms- 
Dos che Amiga. 

AI nuovo direttore i nostri auguri di 
buon lavoro. 


fatti. un appassionato G4ista e divi- 
de il suo tempo libero tra il computer 
e la moto, gli esaltanti hobby delle 


nuove generazioni 

| prossimi appuntamenti sportivi 
sono a Monza (29 maggio), Mugello 
(5 giugno), Misano Adriatico (10 lu- 
glio e 18 agosto). 


La nostra speranza, ovviamente, è 
che i colori rosso e blu del marchio 
Commodore arrivino primi in tutte 
le manifestazioni! 

AI momento attuale (aprile), infatti, 
Massimo Bonfante risulta attestato 
al terzo posto (su 14) con 15 punti 
nella classifica generale per la clas- 
se 125 monocilindriche. 








Cambio Amiga 
con C64 


Questa straordinaria offerta non è 
dovuta ad un errore di stampa, ma è 
il risultato dell'iniziativa di cui aveva- 
mo parlato nel numero di marzo. 

Presso i Commodore Point (e po- 
chi altri punti di vendita autorizzati) 
sarà possibile ottenere uno sconto 
di ben 200.000 (duecentomila) lire, 
sul prezzo di listino dell'Amiga 500 
in confezione speciale, consegnan- 
do al rivenditore il vecchio C/64, 
purchè funzionante ed utilizzabile. 

Lo sconto scende a L100.000 nel 
caso in cui il computer offerto in 
cambio sia un C/16, un Vic/20 o un 
Plus/4 e nel caso in cui il C/64 pre- 
sentasse qualche problema (leggi: 
anche rotto a martellate). Conse- 
gnando un computer di marca non 
Commodore (purchè funzionante) 
lo sconto è sempre valido, pur se di 
L100.000 “appena”. 

Perfino con un Vic/20 (oppure 
C/16 o Plus/4) non funzionante è 
possibile avere uno sconto (di 
L.50.000) che, pur se non esaltante, 
non fa certo male alla salute! 

L'offerta è valida per un periodo 
limitato. 





ENCICLOPEDIA DI ROUTINE L.M. 

















GUARDA COME TI SPOSTO 
IL VIDEO 


Un programma I.m. rilocabile per effettuare lo scroll di porzioni 
di schermo hires indipendentemente dal linguaggio usato 


di Valentino Spataro 


Se la Computer Graphic fa passi da gigante nei siste- 
mi più sofisticati, il buon C/64 non resta indietro. 

Questo, come tutti sanno, non dispone di istruzioni 
Basic grazie alle quali gestire la grafica. Per questa ra- 
gione sono comparse sul mercato numerose “espan- 
sioni” in grado di supplire alla inconcepibile man- 
canza 

Allo sviluppo di tali espansioni non è corrisposto, pe- 
rò. analogo sviluppo nel campo degli effetti speciali. 
Le routines proposte in queste pagine si prefiggono di 
eliminare la carenza lamentata. 


Le routine Im sono rilocabili e possono essere usate 
indipendentemente dalla espansione Basic presente 
in memoria: bisogna solo fare attenzione a non so- 
vrapporrvi le routine. 


IL PROGRAMMA 
Le routine I.m. sono cinque: la prima serve a consi- 


derare i parametri e disabilitare la ROM nella parte al- 
ta della memoria; le altre quattro, lanciate direttamen- 
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Per chi inizia 
Ricordiamo, ai nuovi lettori che ci leggono per la prima volta, 
che la nostra rivista ‘su ogni numero un gruppo di routi- 


propone 
ne in Linguaggio Macchina, per il Commodore 64, interamente 
rilocabili. Ciò significa che lutente potrà realizzare una vera e 
propria enciclopedia in L.M. personalizzata in base alle 
proprie esigenze. 


E ovvio che le routine proposte, per funzionare adeguatamen- 
te, soggiacciono ad alcuni limiti, ben illustrati nei primi numeri 
di “Nuovo Sistema”. 


In questa sede ci limitiamo a ricordare che, per evitare malfun- 
zionamenti, è necessario: 


* Fissare il Top di memoria Ram a 20000. 


* Caricare, servendosi del programma “Caricatore” a suo tem- 
po pubblicato (0 analoghi), le routine Basic contenenti le istru- 
zioni Daca. 


® Indicare la prima locazione di memoria in cui si desidera allo- 
care la routine stessa, 


*® Attivare la routine secondo i suggerimenti indicati nei 
Demo a corredo. 





te dalla prima, servono per lo scroll del video nelle 
quattro direzioni. La sintassi dell'istruzione è... 


SYS LOC, X, Y, LX, LY, MODE 
«dove... 


* LOC è la locazione di partenza della prima routine 
(quella di input). 


*X, Y sono le coordinate dell'angolo superiore sinistro 
della porzione di schermo desiderata (considerato di 
grandezza 25x40). 


* LX, LY sono le rispettive dimensioni. 


® MODE indica la locazione di partenza della routine 
di spostamento che si desidera richiamare. 


Per non avere il problema di ricordare gli start ad- 
dress (locazioni di partenza) delle routine I.m, il listato 
Basic di caricamento provvede ad assegnare alle va- 
riabili ALt, BAsso, DEstra, SNistra i rispettivi start ad- 
dress. Da notare che SNISTRA e ALT non sono errori 
di stampa, ma necessari rimedi ai syntax error in cui si 
incorrerebbe usando ALTO e SINISTRA (parole chia- 
ve: TO, SIN). 


Per spostare quindi a sinistra di un pixel una porzio- 
ne di schermo basterà: 


SYS LOC, X, Y, LX, LY, SINISTRA 
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Osservando le linee DATA potrete notare che le pri- 
me due informazioni di ogni routine rappresentano lo 
start address e la lunghezza della medesima. Varian- 
do a piacere lo start address (e tenendo presente la 
lunghezza della routine per evitare sovrapposizioni) 
potrete rilocarle: gli start address contenuti nelle va- 
riabili saranno automaticamente aggiornati. Inoltre la 
variabile LOC conterrà lo start address della routine 
di input. 


IL PROGRAMMA LM 


Ecco qui di seguito alcune informazioni per comple» 
tare le spiegazioni del disassemblato. 

Le routine provvedono a spostare di un pixel i dise- 
gni (o scritte, con piacevoli effetti di scorrimento) con- 
tenuti nella porzione di schermo hi-res. Nel caso di 
spostamenti verticali (cioè verso l'alto e il basso) lo 
spostamento di un pixel consiste nello spostamento 
di un byte da una posizione inferiore a quella superio- 
re o viceversa. 

Diversamente, per i movimenti orizzontali, si deve ri- 
correre allo spostamento dei bit all'interno di ogni 
byte facendo passare i bit in sovrappiù nel byte a 
lato. 

Facciamo un esempio: dati i due byte affiancati... 


0000-1000 0110-0000 
+.ed opefando uno spostamento a destra si ottiene: 
C000-0100 0011-0000 


dove C sarà O oppure 1 a seconda dello status del 
bit immediatamente a sinistra. 

Come potete intuire, tutto questo è più o meno diffi- 
cile a seconda della disposizione dei byte nella bit- 
map. Data per saputa questa informazione, basterà 
aggiungere che le locazioni 4, 5, 6, 7 si incaricano di 
puntare ai byte da cui prendere le informazioni e ai 
byte dove mettere le informazioni opportunamente 
trattate. 

Osservando il disassemblato i più esperti avranno si- 
curamente trovato l'istruzione JMP e si saranno chie- 
sti come conciliarsi con la ritocabilità 

In effetti tutte le routine di scroll terminano con un 
«JMP (START): START è un puntatore alla routine di a- 
bilitazione del kernal contenuta nello stessa routine di 
input e in particolare 3 byte dopo lo start address di 
questa routine. Ora, sapendo che quando si dà una 
SYS a una locazione, questa viene memorizzata helle 
locazioni $14 e $15, basterà salvare tali valori addi- 
zionati a 3 in START e START+1 per far saltare poi il 
programma a questa procedura. 

La procedura che ha richiamato tale modo di opera- 





re è quella di riabilitazione della ROM del Kernal: la 
pagina grafica utilizzata infatti è quella residente sotto 
la ROM del Kernal: per prelevare i dati della RAM sot- 
tostante bisogna disattivare la ROM, come eseguito 
da programma: evidentemente se alla fine della pro- 
cedura non si riattiva la ROM e si torna al Basic il com- 
puter non sarà più in grado di svolgere alcuna istruzio- 
ne Basi. Essendo questa una procedura indispensa- 
bile per le quattro routine di spostamento è stato usa- 
to l'artificio sopra descritto per risparmiare byte. 


L'INTERPRETE USATO 


Il programma di queste pagine gira se, in preceden- 
za, è stato caricato ed attivato il simulatore Gw- 
Basic 

Le routine I.m, tuttavia, funzionano perfettamente 
anche con altri interpreti (0 in loro assenza) purchè, 
ovviamente, la pagina grafica sia la stessa di quella u- 
sata dal Gw-Basic. 


UN NUOVO CONTROLLO 


Il controllo della corretta digitazione, come è noto, è 
uno dei problemi più scottanti per gli appassionati. 

Di solito, nei programmi |.m. che pubblichiamo, è 
sempre presente un controllo che, però, si limita a te- 


REM suneacareneno. 
REM * SCROLL IN HIRES. ROUTINES  * 
REM * RILOCABILI E INDIPENDENTI DA* 
REM * ESPANSIONE BASIC UTILIZZATA * 
REM « BY SPATARO VALENTINO, . 
REM * IL DEMO PROPOSTO RICHIEDE 


REM * GU-BASIC: SE U2.0 NON SONO * 
REM * NECESSARIE MODIFICHE . 
REM * SE V1.0 CAMBIARE LOCATE Y,X * 
REM * IN LOCATE CX*8,Y*B) . 


REM esarsesiznioseeoeoneoneeo 


ner conto della somma dei vari Data. 
Se, pertanto. invece di scrivere... 


1000 Data 169, 35. XXXX 
Si digita... 
1000 Data 168, 36, XXXX 


.il risultato globale (checksum) è sempre lo stesso ed 
il semplicistico controllo non è efficace. 

Da questo numero di C.C.C. pubblicheremo, soprat- 
tutto per le routine più lunghe. un ulteriore controllo 
che non solo effettua il conteggio, come al solito, ma 
determina le semisomme dei byte pari e dispari. 

Per usare il triplo controllo è necessario dapprima 
attivare la routine che, tramite Read e Data, trascrive i 
codici macchina in memoria. Poi, prima di impartire la 
SYS (altrimenti, in caso di errore, buonanotte!) carica- 
re la brevissima routine Basic che, dimenticavamo di 
dirlo, controlla il reale contenuto della memoria e non 
la lettura dei Data. 

Se non compare nessun messaggio di errore, la pro- 
babilità di corretta trascrizione è elevatissima. A se- 
conda, invece, dell'errore segnalato, dovrete control- 
lare i byte pari, dispari, o... tutti! 

Si noti che la routine è numerata da 63000 in poi. 
Nulla di male, quindi, nell'eseguire un Append al pro- 
gramma caricatore, in modo da avere un unico 
controllo. 


POKESS,0:POKES6.97:CLR:REM FISSA TOP MEMO. NECESSARIO SOLO PER IL DEMO 





G0SUB1000: REM CARICA LE ROUTINES 
X=S: Y=2: LX=20: LY=1S 

SCREENI: COLORO, 1, @:CLS1 : GOSUB4SO 
LOCATE1,1 :PRINT"PREMI CRSR/RET” 
GETAS: Q=ASC(AS+CHRS(9)) 

IFO-29 THENSYSLOC,X,Y,LX,LY, DESTRA 
1FQ=157THENSYSLOC,X,Y,LX,LY,SNISTRA 
IFQ=14STHENSYSLOC,X,Y,LX,LY,ALT 
IFQ-17 THENSYSLOC,X,Y,LX,LY,BASSO 
1FQ=13THENGOSUB400 

60T033@ 

SCREENO: PRINTCHRSC147) 





33223333339 
ZIZZIZZZIZE 
avannaDanea: 
ANARNANANOA 
RARZENTONOII 
pre reseeeo n 
ponpanensoni 
Minime 
azzzizzazza| 


maremma 





GoTo310 


AS-"!! GUARDATE ANCHE LE SCRITTE MUOVERSI 


FORA=-14T024: LOCATE A,1:PRINTAS:NEXT 
FORA-0T0100STEP7:LINE CA*3,0)-(320,A) 
LINE (A*3,100)-C0,A) 


S|rerrereneen: 


La 
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‘490 LINE CA*3,A/3)-(320-A*3,100-A/3) : NEXT: RETURN 
START A. 


1000 Q-@:PRINTCHRS(147)"N.BYTES 


1020 FORA-@T0A2:READA3: POKEA1+A, A; 


N. ROUTINE 
1010 0-0+1:READA1, A2: GOSUB1960:CK-0: PRINTTAB(22)0; Al; A1+A2CHRS(145) 
‘K=CK+A3 


END A.” 


1030 PRINTA2"/"A”" "CHRSC145):NEXT:READA3: IFCK<> A3THENPRINT”ERROR IN GRUPPO 


D 

1049 PRINT:IF0<>5G0701012 
1050 PRINT"ATTIVATE”: RETURN 
1050 IFO-1THENLOC-A1 

1070 IFQ=2THENSNISTRA=A1 
1080 IFO-3THENBASSO-A1 
1090 IFO-4THENALT-A1 

1100 IFO-STHENDESTRA-A1 
1110 RETURN 


1120 PRINT"”SOURAPPOSIZIONE DELLE ROUTINES: 
20000 DATA 25000,154:REM ROUTINE N.1 DI 


20001 DATA 024,144,015,159,003,005,001 
20002 DATA 133,001,169,001,013,014,220 
20004 DATA 141,014,220,088,096,165,020 
20006 DATA 024,105,003,133,251, 144,002 
20008 DATA 230,021,165,021,133, 252,032 
20010 DATA 241,183,224,039,016,119,142 
20012 DATA 194,002,032,241,183,224,024 
20014 DATA 016,109,142,195,002,032,241 
20016 DATA 183,138/105,194,002,201,042 
20018 DATA 016,095,134,002,032,241,183 
20020 DATA 138,109,195,002,201,027,015 
20022 DATA 0B2,134,003,152,000,134,253 
20024 DATA 169,324,133,254,172,195,002 
20026 DATA 192,000, 240,017,230,254,169 
20028 DATA 064,024,101,253,133,253, 144 
20030 DATA 002,230, 254,136,024, 144,235 
20032 DATA 172,194,002,192,000, 240,015 
20034 DATA 169,008,024,101,253,133,253 
20036 DATA 144,002,230,254,136,024, 144 
20038 DATA 237,032,253,174,032,138,173 
20040 DATA 032,247,183,169,254,045,014 
20042 DATA 220,141,014,220,169,252,037 
20044 DATA 001,133,001,108,020,000, 152 


20046 DATA 014,108,000,003,19326 


»Q: EN 


RIDEFI- NIRE GLI START ADDRESS":END 





PREMI_CRSR/RET 





È 
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ceccecceece 





20047 DATA 25170,105:REM ROUTINE N.2:SINISTRA. 
2004B DATA 024,165,253,133,004,165,254,133,005,133 


20050 DATA 007,155,008,101,004,133,006 
20052 DATA 144,002,230,007,166,002,150 
20054 DATA 000,224,001,208 24, 144 
20056 DATA 004,024,177,005,010,177,004 
20058 DATA 042,145,004,200,192,008,208 
20050 DATA 235,165,006,133,004,165,007 
20062 DATA 133,005,152,024,101,006,133 
20064 DATA 005, 144,002,230,007,224,009 
20066 DATA 202,234,234,208,208, 160,000 
20068 DATA 177,006,010,200,192,008,208 
20070 DATA 248, 155,203, 198,003, 240,016 
20072 DATA 024,230,254,169,054,101,253 
20074 DATA 133,253, 144,002,230, 254,024 
20076 DATA 144,153,108,251,000,11806 





20077 DATA 25280, 130:REM ROUTINE 3: GIU 
20078 DATA 166,003,202,224,000,240,016,230,2S4 


20082 DATA 024,169,054,101,253,133) 253 
20082 DATA 144,002,230,254,024,144/235 
20084 DATA 156,002,165,253,133,004,165 
20086 DATA 254,133,005,133,007,198,007 
20088 DATA 024,165,004,233,063,133,006 
20090 DATA.178,002,198,007,150,907,136 
20092 DATA 177,004,200,145,004,136,192 
20094 DATA 000,208,245,160,007, 165,003 
20056 DATA 201,001,208,004,169,000, 240 
20058 DATA 002,177,005,150,000,14S,904 
20100 DATA 024,159,008,101,004,133,024 
20102 DATA 

20104 DATA 
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20105 DATA 905,133,007,024,144, 185,198 

20108 DATA 003, 165,003,249,015,198,254 

20110 DATA 024, 165,253,233,063,133,253 

20112 DATA 176,002,198,254,024, 144,151 

20114 DATA 108,251,000, 15248 © 

20115 DATA 25429, 104:REM ROUTINE N.4:ALTO 

20116 DATA 166,002,165,253,133,004,165,254,133,005,133 
20118 DATA 007,230,007,024,159,054,101 
20120 DATA 004,133,006,144,002,230,007 RENI CRSR<RET= 
20122 DATA 160,000,200,177,004,136,145 

20124 DATA 004,200,192,007,208,245,160 

20126 DATA 000,155,003,201,001,208,004 

20128 DATA 169,000, 240,002,177,006,160 

20130 DATA 007,145,004,024,159,008, 101 

20132 DATA 004,133,004,144,002,230,095 

20134 DATA 155,004,133,006,165,005,133 

20136 DATA 007,202,224,000,208, 188,198 

20138 DATA 003, 165,003, 240,015,024,230 

20140 DATA 254,169,064,101,253,133,253 

20142 DATA 144,002,230, 254,024, 144,154 

20144 DATA 108,251,000,11552 

20145 DATA 25540,95:REM ROUTINE N,5: DESTRA 
20146 DATA 164,002,152,170 

20147 DATA 135,192,000,240,014,159,008 

20148 DATA 024,101,253,133,253, 144,002 

20150 DATA 230,254,024, 144,237,165,254 

20152 DATA 133,005,165,253,024,233,007 

20154 DATA 133,004,176,002,198,005,150 

20156 DATA 000,224,001,024,240,003,177 

20158 DATA 004,974,177,253,106,145,253 

20160 DATA 200,192,008,208,238, 165,004 

20152 DATA 133,253, 155,005,133,25',202 

20164 DATA 224,000,208,212,198,003,165 

20166 DATA 003,240,016,230, 254, 169,072 

20158 DATA 024,101,253,133,253, 144,002 

20170 DATA 230,254,024,144,153,108,251,000, 12882 
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3553 


È 


3333333 
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pen TRIPLO conreoLLO ERRORI BE iwizio "Lo8 sia (FISSA puntatore A 
Ito RONes nen Cocezioni Di inizio e Di rime 33 ce TDI 
Dio E3a00'va2"2032! REN Genisonia Pael'£'olsPaRi E SE so9 iRDIL tazione Ron 
Vi 12002, ‘nen sona TOTALE EA STA Stner 
Ton LE0R fo A site e.InotisPeexcio. next 5 sce SALTO 
FOR IeDAc1 10 RSTER SixesKeSPEEKCI) NEXT 5 mE sis 
FOR L2Dn to A ‘aaekaspEEncio ment ii suo ino ne 
FE RVICOma Tuew PaierremionE DiSPRA:= s STA iter 
IE VEGXE Tue PRInI-Ennone PARIS so SS impor 
1P VSG3G INEN PRIN -Entone torace» Ki dins 
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se BPL NISTAKE 


























43 SX (x FPRENDE X 
Dei ISR INPUT 
ds cx nes 
“6 BPL NISTAKE 
47 SD Y PRENDE Y 
48 JSR INPUT 
ss ma 
se ADC OX 
si Coe war 
sa BPL MISTAXE 
53 SIX LX PRENDE LX 
si JISR INPUT 
ss TxA 
56 ADE Y 
s7 che N26 
sa BPL MISTAXE 
ss SIX Ly PRENDE Ly 
50 * DETERMINA LOC INIZIO BITRAP 
DI LOX  nsoo 
sa STX BITMAP 
6 LOA  nsge 
si STA BITMAPe1 
85 Loy Y 
66 LOOP30 CPY noo 
67 BEO  Loop4a 
6B LOOP4O INC BITAP>1 
89 LDA  nsse 
me cre 
n AOC BITmAP 
72 STA BITmAP 
73 BCC LOOP4I 
La] INC BITmAPe1 
75 LOOP4I  DEY 
76 cLe 
77 BCC LOoP30 
78 LooP4a LDY Xx 
79 LOOP43 EPY Woo 
90 BEO DISAB 
BI LOOPIY  LDA n0B 
sa cLe 131 in 
83 ABC BITNAP 138 CPYy  nsoa 
ai STA BITmAP 133 BNE LooP2 
85 BCC LOOP4S 13% UDA  sO6 
86 INC BITMAPel 304 
87 Loorus der 136 LD 307 
se cLE 137 STA 305 
89 BCC _LOoP43 138 TYA 
Si 139 cLe 
10 ADE 305 
A 
83 DISABO JSP INPUTI ite Bre Sgeroe 
si SSR INPUT 143 INC 307 
ss JSR INPUTS 144 SALTO® CPX #seo 
86 Loa 145 DEX 
97 fl 146 NOP 
sa TA 147 NOP 
99 una 246 BNE 
100 Ano 149 Lov 
101 sTA 156 LOOPS LOR 
108 Jnp 151 ASL 
103 MISTAKE LDX  usoE asa INY 
104 JNP_ CIERROR) 153 CPY uses 
105 seneeesso). 154 BNE  LOOPS 
106 * LEFT . 155 LDA LY 
107 156 nec LY 
108 LEFT CLC 157 BEO O ENDLEFT 
109 LDA  srmmaP sINPOSTA 1 PUNTATORI 158 cre 
ue STA su 1S04 E $0S A BYTE CORRENTE 159 BITmAPe1 
ui LDA BITMAP*1|S05 E 507 AL CORRISPON- 160 naso 
ne STA 505 (DENTE BYTE A DESTRA DA 161 BItnaP 
FEE] STA s07 iCUI PRENDERE 3 PIXEL 162 BiTmaP 
nu LDA asce 163 SALTO 
ns ADE sv 164 Bitnapei 
ne STA 306 265 
117 BCC SALTO 165 cer 
ne INC 307 167 
119 SALTO LDX LX 168 
i20 LOOPI LOY Wse@ 169 
iB1 LooPa = CPX sel 170 
128 BNE  LOOP3 NON PRENDE IL PIXEL DA 171 Lox Lv 
123 cLe DESTRA SE E* L'ULTIMA 172 LooP10 DEX 
104 BCC LooP4 COLONNA A-DESTRA 173 CPX neo 
ABS LooPa  CLE 174 BEO pon 
126 LDA (506). 175 INC BITMAPeL 
127 ASL 176 cre 
128 LOOP4 LOG csem,y 177 LDA suo 
129 ROL 178 AOC BITnAP 
130 STA csm.Y 178 STA Bitmop 
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1080 
181 
182 
163 
18% 
165 
186 
197 
108 
189 
190 
191 
192 
193 
19% 
195 
196 
197 
198 
199 
200 


201 
202 
203 
20% 
208 
206 
207 
208 
209 
210 
a 

ale 
213 
au 
215 
216 
217 
218 
219 
220 
èal 
2ea 
223 
224 
285 
226 
227 
228 
229 
230 
231 
238 
233 
234 
238 
236 
237 
230 
239 
240 
241 

asa 
243 
24 
245 
246 
247 
246 
249 
250 
asì 

asa 
253 
asd 

255 
256 
257 
258 
259 
260 
261 

262 
263 
Ds 
26 
266 
267 

268 


LooP1i 


Doun 


Loop12 


Loop13 
LooP14 


L0oP15 
Loop18 


LOOP17 


L00P18 


LOOP19 
ENODOUN 


ace 

INC 
cue 
Bcc 
LOX 
Da 
STA 
LOA 
STA 
STA 
DEC 
cLE 
LDA 
sec 
STA 
8es 
pec 
Loy 
néY 
Loa 
InY 
STA 
DEY 
ceY 
BNE 
LOY 
LOA 
cn 
BENE 
LDA 
BED 
LDA 
LoY 
STA 
cLe 
LDA 
ADE 
STA 
gcc 
INC 
DEX 
Cox 
BED 
LDA 
STA 
L0a 
STA 
cLe 
Bcc 
DEC 
LDA 
seo 
DEC 
cre 
LOR 
‘SBC 
STA 
8es 
DEC 
cLe 
Bcc 
ne 


LooP1I 
BITNAP+1 


Loop10 
tx 
BITMAP 
so4 
BITMAP+1 
sos 

307 

507 


804 
#63 
506 
L00P13 
507 
#s07 


(CAI 


(CRI 


«s00 
LOOP14 
#307 

Ly 

vso1 
LOOP1S 
«500 
LOOP16 
(308), Y 
1500 
€504). Y 


vs08 
30% 
304 
LOOP17 
s0s 


voo 
L00P18 
504 
306 
305 
507 


LooP1a 
Ly 


uv 
ENDDOWN 
BITMAP*1 


B1TmaP 
#63 
BITnAP 
LOOP19 
BITMAP+1 


nown 
€START) 





e up 





up 


LooP2e 


Loop21 
Loopaa 


Lox 
L0A 
STA 
Lo 
STA 
STA 
INC 
cLe 
toa 
AOC 
STA 
Bcc 
INC 
LDY 
Inv 
Loa 
Dev 
STA 
INY 
cex 
BNE 
LoY 
LDA 
cp 





Lx 
BITnAP 
304 
BITNAPA 
305 

507 

507 


sMETTE 
iDI COLONNE. 504 E s0s 
PUNTANO AI BYTES CORRENTI 
1E 506 E S07 AL BYTE SOTTO 
STANTE AD ESSI 


N X IN NUMERO 


#s40 
304 
506 
LooP21 
507 
#500 


esa), Y 
(CCI 


#s07 
Loope2 
«500 
Ly 
nser 


:PRENDE IL BYTE SOTTOSTANTE 
:SOLO SE NON SI TRATTA 


289 
270 
an 
are 
273 
ara 
275 
276 
277 
278 
278 
280 
281 
se 
283 
284 
2es 


287 
286 
289 
290 
291 
292 
293 


295 
296 
297 
298 
2998 


3e1 
302 
303 
304 
305 
306 
307 
308 
39 
310 
au 
Zia 
313 
iù 
315 
EG 
317 
EG] 
319 
320 
3a 
382 
323 
324 
328 
326 
327 
326 
329 
330 
331 
332 
333 
33 
338 
336 
337 
338 
339 
340 
sm 
me 
343 
au 
us 
346 
347 
EN 
349 
3s0 
351 
asa 
353 
ass 
355 
356 


LooP23 
SALTO3® 


Loopa4 


Loopes 


EnDuP 


BNE 
LDA 
seo 
LDA 
Loy 
STA 
cLe 
Lo 
ADE 
STA 


INC 
08 
STA 
L0a 
STA 
DEX 
cox 
ENE 
nec 
LOR 
seo 
ce 
INC 
LOA 
ADc 
STA 
scc 
INC 
cLe 
BCC 
ne 


LooP23 
#s00 
SALTO30 
c508).Y 
#s07 
csom.Y 


«sos 
304 
sos 
L0OP24 
sos 
soi 
306 
305 
507 


oo 
LooP20 
uy 

ty 
ENDUP 


BrmnAP+1 
asso 
BITNAP 
BITNAP 
LOOP2S 
BITNAP-1 


uP 
CSTART) 





RIGHT 


RIGHT 





LOOP39 


SALTO2O 
LooPa1 
L00P33 


SALTO23 


LOOPI4 


LooP32 


saLTO22 


Loy 
TYA 
Tax 
nEY 
cy 
seo 
LDa 
cLe 
ADE 
STA 
gcc 
INC 
cLe 
BCC 
L08 
STA 
LDA 
cLe 
SBC 
STA 
ecs 
DEC 
Loy 
cPx 
cLe 
BEO 
LDA, 
LSR 
LDA 
ROR 
STA 
INY 
cey 
BNE 
LOR 
STA 
Loa 
STA 
DEX 
cPX 
NE 
DEC 
LDA 
seo 
INC 
LOR 
cue 
soc 
STA 
Bcc 
INC 
cLE 
Bcc 


357 ENDRIGHT JHP 





neo 
LooP31 
0) 


arma 
BITNAP 
SALTO20 
BITNAP*1 





504 
SALTO23 
5305 
seo 
vor 


LooP32 
(0. 


cBITMAP) 
cBITNAP) 


3) 
L0oP34 
304 
BITNAP 
05 
BHTMAPA1 


00 
L00P33 
uY 

uv 
ENDRIGHT 
RITNAPP1 
#re 


BITnAP 
BITNAP 
SaLTOza 
BITIAP+1 


RIGHT 
CSTART) 


i DELL'ULTIMA RIGA 


SPOSTA I PUNTATORI 
ALLA COLONNA SUCCESSIVA 


PUNTA ALLA RIGA INFERIORE 





1SÌ_POSIZIONA SULLA 
ULTIMA COLONNA 

(DI OGNI RIGA 

E METTE IN X IL 
NUMERO DI COLONNE 














IMPOSTA PUNTATORI 
304 E 505 SUI BYTES 
‘A SINISTRA DI QUELLI 
PUNTATI DA BITMAP 





PRENDE UN BIT 
DA SINISTRA E LO 
iNETTE A_DESTRA 
iPERO' SE LA COLONNA 
CONSIDERATA E' LA 
PRIMA A_SINISTRA 

,Y ALLORA C=@ 








sY 


:SPOSTA I PUNTATORI 
18 BYTES PIU' INDIETRO 


DECREMENTA IL NUMERO 
DI RIGHE E SE NON E* 
FINITO 

AGGIORNA 1 

PUNTATORI ALLA RIGA 
SUCCESSIVA.‘ 
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Tutti dovrebbero sapere, almeno ce 
lo auguriamo, che cosa sono gli 
istogrammi. 

L'uomo riesce a comprendere me- 
glio la consistenza di alcuni dati se 
questi, anzichè esser presentati sot- 
toforma di valori numerici, sono rap- 
presentati ricorrendo a semplici fi- 
gure geometriche, di dimesioni di- 


rettamente proporzionali ai valori 
stessi 

In effetti, da un punto di vista pura- 
mente teorico, non c'è alcuna diffe- 
renza tra le due rappresentazioni 
(numeriche e geometriche); è inne- 
gabile, tuttavia. la constatazione 
che, con un colpo d'occhio, si ha su- 
bito l'idea delle grandezze con cui si 


RASSEGNA DI 


ALLA SI 
DEGLI IS 


CONI 
MA 


Una delle principali applicazioni 
nel campo grafico, è certamente 
A volte, però, si presentano : 


ha a che fare. 

La più semplice rappresentazione 
geometrica è sicuramente l'isto- 
gramma che simboleggia una gran- 
dezza numerica mediante un rettan- 
golo di altezza ad essa propor- 
zionale. 

Posizionando vicini tra loro più i- 
stogrammi, si evidenzia subito la dif- 
ferenza esistente; a pensarci bene, 
però, sarebbero sufficienti non dei 
rettangoli, ma vari segmenti di lun- 


P 
CV 
c'é 


i e a 


== 
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FFETTI GRAFICI 


OPERTA 
OGRAMMI 
PICCOLI 
ODORE 














chieste ad un computer, operando 
visualizzazione degli istogrammi. 
uni problemi, la cui soluzione... 


ghezza proporzionale alle grandez- 
ze in questione. 

Rimane il fatto, però, che un ret- 
tangolo, grazie al suo “spessore”, 
comunica più in fretta la grandezza 
che rappresenta. 

Non sempre, però, la larghezza di 
un istogramma “deve” essere gran- 
de, e lo dimostra il primo program- 
ma, in grado di generare, suuna sola 
schermata in alta risoluzione, ben 
40 colonne, separate tra loro di al- 








REM ISTOGRAMMI PROPORZIONALI 
REM C/128, C/16, PLUS/4 


FOR S=1 TO 20:REM CICLO DI 20 GRUPPI 
GRAPHIC 2,1: REM DI ISTOGRAMMI CASUALI 
FOR X=1 TO 319 STEP 8*S:REM S=LARGHEZZA 
Y=RNDC0)*150: REM ORDINATA CASUALE 
BOX 1,X,Y,X+6*S,150:REM RETTANGOLI VUOTI 
CHAR 1,2Z*S,19, CHR$(65+2):REM CARATTERE 
Z=2+1:NEXT X:2=0: REM CHIUSURA CICLI 

FOR UU=1 TO 300:NEXT UU:REM RITARDO 

NEXT S: REM CHIUSURA ULTIMO CICLO 

END 
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cuni pixel e larghe 8 ciascuna. 

AI di sotto di ciascun istogramma 
viene anche riportato un carattere 
alfanumerico che può essere utile 
per individuare la grandezza cui si ri- 
ferisce l'istogramma stesso. 

Si può notare facilmente, infatti, 
che il programma genera ben 20 
gruppi di istogrammi in altrettante 
schermate; ogni volta che viene ge- 
nerata una nuova schermata il nu- 
mero di valori rappresentabili dimi- 
nuisce, a tutto vantaggio della lar- 
ghezza degli stessi (che aumenta a 
mano a mano) e della conseguente 
leggibilità. | vari caratteri alfanumeri- 
ci sono posizionati sempre con un 
certo ordine. 

Da notare che la base degli isto- 
grammi non coincide con la base 
dello schermo dal momento che si è 
attivato il modo grafico n.2 che, co- 
me è noto, lascia in modo testo le ul- 
time righe dello schermo per favori- 
re la comparsa di messaggi che non 
disturbino la schermata hi-res. 

Volendo sfruttare l'intera dimen- 
sione dello schermo (ci riferiamo, 
‘owiamente, ai computer C/128, 
C/16 e Plus/4) sarà sufficiente cam- 
biare in Graphic 1,1 ilcomando di ri- 
ga 140, digitare il valore 199 al po- 
sto di 150 (riga 170) e modificare il 
19 di riga 180 in 24. 

Inutile ricordare che l'istogramma 
viene disegnato a partire dall'alto 
verso il basso e di questo fatto è ne- 
cessario tener conto nella rappre- 
sentazione di valori numerici. 

Il secondo programma ("Isto- 
grammi sovrapposti”) è una delle 
soluzioni di un problema classico: la 
sovrapposizione di istogrammi rela- 
tivi a dati omogenei. 

Supponiamo, ad esempio, di voler 
conoscere l'andamento delle vendi- 
te negli ultimi tre anni. Si potrebbero 
tracciare 36 istogrammi (3x 12 me- 
si) relativi, appunto, ai 36 mesi con- 
siderati, ma certamemte è più utile 
rapportare tra loro i valori dei tre me- 
si di gennaio, dei tre di febbraio e co- 
sì via. 

Di solito questo tipo di problema si 
risolve ricorrendo ad istogrammi tri- 
dimensionali visualizzati in assono- 
metria, di notevole effetto grafico e 
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REM ISTOGRAMMI SOVRAPPOSTI 
REM C/128, C/16, PLUS/4+ 
PRINT CHR$C147):REM CANCELLA SCHERMO 


GRAPHIC @,0:PRINTCHRSC19); :REM TESTO 
INPUT”AMPIEZZA”; AM: REM LARGH. ISTOGRAMMA 
INPUT”SFALSAM.”;SF:REM SFALSAMENTO ISTOG 
INPUT”ASCISSA 1”;XAC(1):REM POSIZIONE 
REM POSIZIONAM. AUTOMATICO DELLE ASCISSE] 
XBC1)=XAC1)+AM:REM RIFERIMENTO PRIMARIO 
XAC2)=XAC1)+SF:XB(2)=XAC(2)+AM 
XAC3)=XAC(2)+SF : XB(3)=XAC(3)+AM 

REM INPUT DELLE ORDINATE CORRISPONDENTI 
INPUT”ORDINATA 1”;YAC1) 

INPUT”ORDINATA 2”;YAC2) 

INPUT”ORDINATA 3”;YAC3) 

GRAPHIC1,1:REM MODO GRAFICO HI-RES 

REM PRIMO ISTOGRAMMA VUOTO 

BOX 1,XAC1),YAC1),XBC1),150 

REM SECONDO ISTOGRAMMA ”PIENO” 

BOX 1,XAC2),YAC(2),XB(2Y,150,,1 

REM TERZO ISTOGRAMMA CANCELLATO” 

BOX 29,XAC3), YAC(3),XBC(3),150,,1 

REM TERZO ISTOGRAMMA VUDTO 

BOX 1,XAC3),YAC3), XBC(3), 150 

GETKEY AS:REM ATTESA PRESSIDNE TASTO 
GOTO 140:REM RICOMINCIA 


rapidità di comprensione. 

Se, però, ci accontentiamo di ef- 
fetti meno... spettacolari, possiamo 
utilizzare la tecnica del programa 
n.2 che visualizza tre istogrammi 


parzialmente sovrapposti tra loro; 
quello centrale è disegnato “pieno” 
per facilitarne la lettura. 

Per come è scritto il programma è 
possibile visualizzare solo tre isto- 



































REM AREE PROPORZIONALI 
REM C/128, C/16, PLUS/‘ 


PRINT CHR$(147):REM CANCELLA SCHERMO 
PRINT”ECCO 10 VALORI CASUALI”:PRINT 
FOR I=1 TO 10:REM GENERA 10 VALORI RND 
GOSUB 320:IF X<1000 THEN 160:REM SCARTA 
XCI3=SQRCX/#):READ AS:REM LEGGE DATA 


XS$CI)=AS: PRINT X,X$CI): 
”PREMI UN TASTO...” 


PRINT: PRINT 


NEXT 


GETKEY AS: PRINT ”ATTENDI...” 


FOR J=1 TO 10: MA=XCJ):REM INIZIO SORT 


MAS=XSCJ): 


FOR I=1 TO 10 


IF XCI)=>MA THEN MA=XCI):MAS=XSCI):X=I 
NEXT I:YCJI)=MA: YSCIJI=MAS:XCX)=Q:NEXT J 
GRAPHIC 1,1:REM INIZIA PARTE GRAFICA 
FOR I=1 TO 10: CIRCLE 1,YCI),100,YCI) 
WS=YSCI)+STRSCINTCYCI)*YCI)*1)) 

CHAR 1,25,I*2,W$:REM VISUALIZZA SCRITTE 
NEXT: GETKEY AS:GRAPHIC Q: END 

REM 31415= AREA MASSIMA VISUALIZZABILE 
X=INTCRNDC0)*31415): RETURN 

DATA ITALIA, SPAGNA, SVEZIA, FRANCIA 


DATA OLANDA, 
DATA PORTOG., 


grammi sovrapposti (o affiancati) al- 
la volta, ma l'attento lettore sarà si- 
curamente in grado di apportare le 
dovute modifiche in modo da trac- 
ciare il numero di barre deside- 


BELGIO, GRECIA, 
NORVEGIA 


INGHILT. 





rate. 

La prima domanda posta (“Am- 
piezza?”) si riferisce alla larghezza di 
ciascun istogramma; naturalmente 
maggiore sarà tale valore, minore 











FRANCIA 30801 

INGHILT. 27979 

PORTOG. 26629 
\ SPAGNA 23807 
| |ITALIA 18039 
IBELGIO 16444 
SUEZIA 14972 
OLANDA 12149 
GRECIA 7698 
NORVEGIA 3927 


iii 
Il 











sarà il numero di barre visualizzabili 
in ciascuna schermata; in caso di 
valori troppo piccoli, al contrario, si 
potrebbero presentare problemi di 
leggibilità. 

La seconda domanda, relativa allo 
sfalsamento, chiede il numero di pi- 
xel (puntini elementari) desiderati 
tra un istogramma e l'altro. Se tale 
valore è minore di AM, gli istogram- 


.mi risulteranno sovrapposti; se, in- 


vece, SF sarà eguale o maggiore di 
AM, gli istogrammi appariranno af- 
fiancati, più o meno vicini tra loro, 
realizzando un altro tipo di rappre- 
sentazione, peraltro'nota. 

La variabile XA(1) indicherà la di- 
stanza dal bordo sinistro del primo 
dei tre istogrammi; la distanza degli 
altri due viene determinata automa- 
ticamente. Le tre ordinate richieste, 
‘ovviamente, rappresenteranno la di- 
mensione verticale delle corrispon- 
denti barre. 





La tecnica di tracciamento dei tre 
istogrammi sembra complessa, ma 
garantisce l'eliminazione di linee ed 
aree nascoste: la riga 280 provvede 
a tracciare il primo rettangolo ‘’vuo- 
to”: la 300 disegna il secondo “pie- 
no”. Se, a questo punto, tracciassi- 
mo il terzo rettangolo, questo ver- 
rebbe occultato, parzialmente, dal 
secondo; per evitare tale inconve- 
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AYA! srl E VENDITA oi 
hardware software telematica CASH & CARRY 


20155 MILANO - Via Mac Mahon, 75 


gere e i COMMODORE POINT ’88 


COMMODORE AMIGA 500/2000 
“AL PREZZO PIÙ BASSO D’ITALIA” »CON GARANZIA & OMAGGIO< 


Amiga VID T EMULATORE 64 per AMIGA L. 49.000 
Digitlizzatore di immagini per Amiga 5 UNICO EMULATORE VERAMENTE FUNZIONANTE CON L'AUDIO 
prparen IT QNLLA POSSIBILITÀ DI SALVARE | FILES SU 3 
Digitalizzatore Audio per Amiga 500/1000 VID-AMIGA Il 

Novità digit po reale per A 500/1000121 


Digitalizzatore Audio VIDEO, tutto in od PENNA OTTICA PER AMIGA 500/1000/2000_L. 149.000 


er 500/1000. 
DRIVE 5; miga 
INT MIDI AMIGA PLUS - 79.000 BERND uh lat na) el PC-IBM 


CARI 
Nuova interfaccia midi per Amiga 500/1000/2000 
DRIVE AGGIUNTIVO AMIGA 500/1000 (SLIM LINE RR mi tv le caz 
L 235.000 
VIDEON (AMIGA) L. 290.000 


PIFNEIONE 512 PER AMIGA 500 ha | 
n on L. 199.000 9° re di immagini Lapo sn e in “PIÙ diretta 
mer tore 0 Telecs 


ESPANSIONE 2MB per A500/1000 "OLTRE 1000 PROGRAMMI AMIGA 
RICHIEDERE CATALOGO 


COMMODORE 64/128 - COMMODORE 64/128 


THE NEW FINAL TURBO Ill ÎÎ EPRON NEW GRAPHIC VIDEODIGITAL 64 
per 64/128 (modo 64) L. MPS DISPONIBILI TUTTI I BÈ Nuovo ciara 
69.000 803 PEZZI DI RICAMBIO 

L'emulazione continua! Si sotiuisce generatore di COMMODORE 64 _ 
Eccovi l'ultima release della caratteri della stampante MPS; O 
mitica cartuccia notevolmente BÎ 80 (per migliorare la leggibilità 
migliorata e modificata. Turbola | dell sritura con quatto nuovi 
favolosa routine dello speddos set di caratteri. 

su cartuccia fino a 10 volte più .( 
veloce sia in lettura che in scrit PROCESSORE VOCALE 
tura!!! 8 tasti funzione program- L. 115.000 

mati. 24 K ram per i gog. N È Digtaizzatore vocale tipo 
Basic. Un favoloso protettore di Voice Master” notevolmente MB © d 
programmi ipo O.MIA.incorpO: Î} | migliorato composto a A e 2: Adattatore telematico 64 Commodore V21-V23 






Amiga VIDEOSOUND 




















alîzza le tue più belle immagini 
una videocamera 0 videoregistratore semplicissimo da 
usare con manuale in italiano. Inoltre è possibile modificare le immagini 
con  KOALA ecc 






































re che supera per- 
le ecc. In una sola 
I C64 con manuale in ital. Non necessita di ela 
le ne del cavo parallel 





L. 39.000 


























br gp Ò cassette IN UN fl cia hardware e microfono sot TUTTO IN ITALIANO L. 99.000 
L ware interamente in italiano È NUOVA GUIDA 
desco pane di di RL onda REALTIME DIGITAL 64 L. 170.000 





imente mglior 





possibiltà di ani 





zioni e videocli. 















































rato ìl ni. Incredibile, fa par IN ITALIANO IG IZZATI 
colisione degl sprite ed N Coriodorà dà pico IL PRIMO DIGITALIZZATO! 
rie pae cera 120,008 IN TEMPO REALE PER IL TUO 6 j 
disposizione... HARDCOPY Alimentatori 
‘HP". Premendo un solo tasto professionali DRIVE 00.418 per 64/128, 
potrete fare l'ardcopy del video KIT PULIZIA DRIVE Soa Drive Sim-ine 100% compatible 
in 12 gradazioni d grigio 510 3 L 39.000 
ECCEZIONALE!!! L. 15.000 cad. L 69.000 IN OFFERTA 
L 60.000 
« CARTRIDGE (NOVITÀ) L. 79.000 NOVITA ASSOLUTA!!! L. 50.000 
sbo fi The ICONE CARTRIDGE L 49.000 
Lone L. 59.000 
CONIZO L 49,000 
. 90.000 L. 30.000 
Un nuovo sistema operativo a ICON e finestre L. 25.000 
PIRASSETTA = DISCO E VICEVERSA. grafiche che racchiudono le caratteristiche le rr] 
IL TUTTO IN UN UNICO FILE della final Ill & The cartridge 64 e molto più!! Lies 
TUTTO IN ITALIANO Potrete valorare quasi come con il Geos 64 L. 15.000 
pate di ib (MAN. IN ITALIANO) L21600 











SOMUNIGATO 


LA NEWEL ANNUNCIA UNA 
SVENDITA TOTALE 


per rinnovo dei locali 
tutto il materiale (compresi gli arredì), 
sarà venduto con sconti reali dal 20% al 70% 














ECCO ALCUNI ESEMPI 






- MAGIC DESK (Cartri 9e) 


- CPIM EMULATOR PER C64 :9300 39.000 
- CALC RESULT 19900 29,000 
- LOGO 64 ;7500 39.000 
- INTRODUZIONE AL BASIC 19.000 
— INTRODUZIONE AL BASIC Il 19.000 


19.000 


85.000 
1.000 


— MODEM DIRETTO C-64 (con software) 
— DISCHI VERGINI 514 DSDD BULK 
(minimo 50 pezzi) 
e tanti altri accessori per 
C-64, AMIGA, e PC COMPATIBILI 






PASSA A TROVARCI 


NEWEL - Via Mac Mahon, 75 - Tel. 02/323492 
NEVEL-BBS - Tel. 02/3270226 - 300/1200 band 





niente si provvede dapprima a can- 
cellarlo e, in seguito, a tracciarne i 
soli contorni (disegnandolo. cioè, 
vuoto). 

E' facile accorgersi che, indipen- 
dentemente dai valori dei tre isto- 
grammi, questi risulteranno sempre 
‘’sovrapposti’”’ tra loro. 

Ilistato n.4 non è altro cheiil listato 
n.2, scritto, però, per girare sul C/64 
dotato di emulatore Gw-Basic op- 
pure su qualunque computer Ms- 
Dos compatibile. 


Le aree proporzionali 


Avolte gli istogrammi non consen- 
tono di visualizzare chiaramente la 
differenza presente tra diverse gran- 
dezze, specialmente se queste sono 
assimilabili, con una certa fantasia, a 
grandezze bidimensionali, come le 
superfici. 

Un istogramma, benchè sia certa- 
mente più facilmente comprensibile 
di un valore numerico, è poco indi- 
cato per confrontare tra loro gran- 
dezze relative a più di una dimensio- 
ne; per queste ultime sarebbero più 
indicati  istogrammi ‘superficiali’ 
rappresentati, quindi, da aree. 

Di solito la figura geometrica scel- 
ta per tale rappresentazione è il cer- 
chio, meno frequentemente il qua- 
drato. 

Il programma n.3 genera 10 valori 
casuali compresi tra 1000 (per evi- 
tare valori altrimenti poco visibili) e 





INGHILT. 27734 


NORVEGIA 24912 
SPAGNA 
ITALIA 
BELGIO 
OLANDA 


23439 
23317 
414849 
13377 
PORTOG. 5400 
GRECIA 2240 
FRANCIA 2209 
SVEZIA 494 








31415: quest'ultimo valore, infatti, 
rappresenta la superficie massima 
di un cerchio rappresentabile sullo 
schermo di un computer di dimen- 
sioni 40x25. 

Sappiamo, infatti, che l'area di un 
cerchio-è data dalla relazione: 


A=r*r*3.14 


Siccome lo schermo è alto 200 pi- 
xel, ne consegue che il raggio del 
cerchio più grande (rappresentabile 
per intero) vale 100 pixel. Di conse- 
guenza si ha: 


100 * 100 * 3.14 = 31400 

Se, poi, invece, di 3.14 usiamo 
3.1415... si può comprendere l'ap- 
prossimazione indicata in riga 
310. 




















NORVEGIA 123213 
FRANCIA 107995 
85413 
cossi 
.55471 
-- 38763 
34855 
24601 


PORTOG. 
BELGIO 20621 


INGHILT. 8840 
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Stavamo prima dicendo che il pro- 
gramma associa a ciascuno dei 10 
numeri generati casualmente, i 10 
nomi di nazioni contenuti nei 
Data. 

Subito dopo mette in ordine cre- 
scente (operazione detta, in gergo, 
“Sort”) i 10 valori utilizzando due 
vettori di appoggio: Y() e Y$(). AI ter- 
mine delle operazioni i due vettori 
conterranno, ripettivamente, i valori 
numerici ed i nomi corrispondenti. 

La tecnica di visualizzazione è piut- 
tosto semplice: le 10 circonferenze 
vengono tracciate una alla volta a 
partire dalla più grande; contermpo- 
raneamente appaiono, alla destra 
del video, i dieci nomi seguiti dai va- 
lori numerici loro associati. 

Può capitare il caso in cui due valo- 
ri siano molto simili tra loro, se non 
addirittura uguali: in questo caso, 
purtroppo, le due circonferenze 
tracciate risultano eguali, pur se 
tracciate due volte, e sembra che tra 
le aree indicate ne manchi qualcu- 
na. 

Con un po' di pratica, tuttavia, si 
riconosce subito quale circonferen- 
za “doppia” rappresenta, in realtà, 
due valori. 

L'ultima figura si riferisce ad un al- 
tro programma (non pubblicato) 
che segue, praticamente, lo stesso 
concetto del precedente ma visua- 
lizza quadrati anzichè circonfe- 
renze 


Pur se, in teoria, le aree geometri- 








eee 


TANTI 
BUONI MOTIVI 
PER 
ABBONARSI A 














che continuano ad essere in propor- — mente... circolari. Nel passare dallo 12 NUMERI AL 
zione ai valori assegnati, non si può schermo alla carta, purtroppo, le di- PREZZO DI 10 
negare che la rappresentazione mensioni vengono alterate a causa i 
“circolare” è senza dubbio più di problemi tecnici connessi con la solo 45.000 lire 
comprensibile. stampante stessa: di conseguenza Invece 
Un'ultima nota, prima di conclude- vengono stampate ellissi invece di di 54.000 lire 


re: i cerchi, sul video, sono perfetta- cerchi. 
C) 


REM ISTOGRAMMI SOVRAPPOSTI PREZZO BLOCCATO 


REM C/64 + GW-BASIC (QUALSIASI VERSIONE) per tutta la durata 
CLS Q:REM CANCELLA SCHERMO dell'abbonamento 
SCREEN 0:REM TESTO s 
INPUT"AMPIEZZA”; AM: REM LARGH. ISTOGRAMMA 
INPUT”SFALSAM.”:SF:REM SFALSAMENTO ISTOG SICUREZZA 
INPUT”ASCISSA 1”;XAC1):REM POSIZIONE di non perdere 
REM POSIZIONAM. AUTOMATICO DELLE ASCISSE||| neanche un numero 
XBC1)=XAC1)+AM:REM RIFERIMENTO PRIMARIO 
XAC2I=XAC1)+SF: XB(2)=XAC2)+AM . 
XAC3)=XAC2)+SF: XBC3)=XAC3I+AM A 
REM INPUT DELLE ORDINATE CORRISPONDENTI e COMODITE:. 7 
INPUT”ORDINATA 1”;YAC1) di ricevere la propria 
INPUT”ORDINATA 2”;YAC2) rivista preferita 
INPUT"ORDINATA 3”:YAC3) a casa 
SCREEN 1:CLS 1:REM MODO GRAFICO HI-RES 
REM PRIMO ISTOGRAMMA VUOTO . 
LINE C(XAC1), YAC1))-(XBC1),150),1,B 
REM SECONDO ISTOGRAMMA "PIENO” 
LINE CXAC2), YAC2))-(XB(2),150),1,BF j 
REM TERZO ISTOGRAMMA "CANCELLATO” Lea 
LINE (XAC3), YACI))-(XB(3), 150), 0, BF 
REM TERZO ISTOGRAMMA VUOTO 0) 
LINE C(XAC3),YA(3))-(XB(3),150),1,B 
AS=INKEYS:REM ATTESA PRESSIONE TASTO COSA STATE 
IF AS="" THEN 350 ASPETTANDO? 
GOTO 140:REM RICOMINCIA 
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L’UTILE 


] SSSEO 


LILIILILI 
è (0 3 RO KO NO AS ASL sl 
TITTI 


y 





MENO 
60 ND La 


DE 


DALLO SCHERMO ALLA STAMPANTE 


Come inviare su stampante la schermata in bassa risoluzione del C/128 


Il programma di queste pagine con- 
sente di ottenere la copia su carta 
dello schermo a 40 oppure 80 co- 
lonne alla velocità tipica del linguag- 
gio macchina. 

E' molto semplice da usare perchè 
basta battere... 


SYS 5120, S,M 


«in cui ‘S” seleziona lo schermo: 0 
per quello ad 80 colonne, ed un 
qualsiasi altro valore per quello a 
40 colonne. 

Ilvalore di “M" ordina al computer 
di stampare in minuscolo (se posto a 
zero) 0 maiuscolo (qualsiasi altro 
valore). 


Il programma utilizza i codici della 
MPS-803: funzionerà, quindi. per 
qualsiasi stampante 803-compa- 
tibile. 


La routine è facilmente rilocabile, 
contenendo soltanto tre salti assolu- 
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in modo 40 oppure 80 colonne 


ti. Si è fatto largo uso delle routine 
del S.O., tra cui: 


$FFC3: Chiude un file precedente- 
mente aperto. Richiede l'inserimen- 
to in Accumulatore del numero del 
file da chiudere. 


$FFBA: Setta il numero di identifica- 
zione del file, il numero del dispositi- 
vo e del comando: da mettere, ri- 
spettivamente, in A, X, Y. 


$FFCO: Apre il file precedentemen- 
te indicato con $FFBA. 








$FFC9: Predispone un file per 
l'output. Necessita del numero del 
file in X. 


$FFD2: Manda il carattere al device 
di output. Il codice ASCII del carat- 
tere va posto in Accumulatore. 


$FFCC: Resetta i canali di I/O. 


$CDCC: Effettua una POKE nella 
memoria dell'8563: necessita del 
numero del registro in X, e del valore 
da assegnare in A. 


$CDDC: Effettua una PEEK nella 
memoria dell'8563; il numero del 
registro da leggere va in X, mentre il 
suo valore si troverà in A. 


Tutti | simboli di doppi apici (“) sa- 
ranno automaticamente trasformati 
in singoli (') per evitare inconvenienti 
di vario tipo. Il programma è in gra- 
do di accorgersi se un carattere è in 
negativo e di stamparlo come tale. 





Routine Hard Copy 01435 
in bassa risoluzione per 01434 
C/128 in modo 49/80 col. c1449 
> 01442 

01400 85 Fb sta SFb 1 GI444 
01402 a9S 91 lda #S91 + 01446 
Quod 85 FF sta SFP > 01448 
01406 Ba txa 014ta 
01407 £0 04 = beq $140d eIste 
01409 as 11 lda #sll Gi4te 
0î40b 85 FF sta SEF + 01450 
01404 ad 00 FF lda sFFoo G1451 
01410 85 fc sta Sfc + 01453 

. 01412 a9 90 lda #500 01455 
01414 Bd 00 FF sta SEF0O - 01457 
01417 a9 20° lda #520 0145a 
01419 20 c3 FE Jsr SEFC3 01450 
Gl4lc as 20° lda ws20 . Q14SE 

. 0l4le a2 04 ldx #S04 01462 
01420 a0 0a ldy #S0a 01453 
01422 20 ba FF Jsr SfFba 01465 

. 01425 a9 20 lda #S20 + 01467 
01427 20 c3 FF Jsr SFFcI + 01469 
di4za a9 20 lda #S20 + 01465 
Gltec 22 04 = ldx #SO4 0146d 
Ol4de a0 FE ldy WSFF 0146£ 
01430 20 ba FF jsr SFfba - 01470 
01433 20 cQ ff Jsr SFFCO . 01472 
014396 82 20 ldx #S20 01475 
01438 20 c9 FF Jsr SFFC9 . 01476 


1) COMPATIBILE AL 100% 
2) Costruzione SLIM con alimentatore esterno compreso 
3) DOPPIO connettore seriale 
4) Robusto mobile SCHERMATO antidisturbo 
5) GARANZIA totale (12 mesi, ricambi e mano d'opera) 
6) Libretto d'ISTRUZIONI in italiano 
7) DEVIATORE esterno per cambiare 
numero di periferica 
8) DISCHETTO omaggio con programmi 
e copiatori TURBÒ per trasferire LI 
su disco i programmi da cassetta. 









Alcuni prezzi del nostro listino: 
Computer Commodore 64 NEW Lire 319.000 
Drive Commodore 1541 - Il (nuovo tipo extra sottile, 
con alimentatore esterno) Lire 379.000 

Computer Commodore Amiga 500 con Drive e Mouse Lire 899.000 
Mini Drive compatibile esterno per Amiga (costruzione in metallo, 
Extra sottile, compattissimo) Lire 265.000 

Adattatore Telematico Commodore (compreso abbonamento 
gratuito Videotel, Pagine Gialle Elettroniche, etc.) Lire 120.000 


Grazie alla recente discesa del dollaro, la CIRCE è in grado di ribassare il costo del suo Drive 1541 compatibile: 


A SOLE 259.000 LIRE, IVA COMPRESA 
IL DISK DRIVE PER IL TUO COMMODORE 64/128* 


* DRIVE 1571 COMPATIBILE A SOLE 375.000 LIRE, IVA COMPRESA 


bre 
lda 
cele 
bec 
cmp 
bpl 
ade 
cle 
bee 
cmp 
bpl 
cele 
bee 
cmp 
bpl 
ade 
cle 
dec 
ade 
Jsr 
lda 
gsr 
lda 
beq 
inc 
lda 
cmp 
bre 
lda 
da FE Jsr 










uni 








| PREZZI SONO COMPRENSIVI DI IVA 


Nuovo punto di vendita al pubblico: 
CIRCE Electronics, Srl 
V.le F. Testi, 219 - 20126 Milano - Tel. 02/6427410 








Rapide spedizioni in tutta Italia mediante pacco postale assicurato, con pagamento contrassegno al postino + Lire 15.000 quale contributo 


£ fee mn Spese di spedizione. Nessun acdebito di Spese a chi allega all'ordine un assegno non trasferibile 0 un vaglia postale intestati alla CIRCE Sr 


CIRCE Electronics, Srl - Via Primo Maggio, 26 - Zona Industriale - 37012 BUSSOLENGO (VR) 


Per ordini telefonici 2/0 informazioni telefonare al Tel. (02) 642.74.10 





Per ricevere il catalogo HARDWARE. inviare i propni dati insieme a L. 1.000 in francobolli 














REMesesseenconevecene DATA 255,32,210,255 
REM** HARD COPY C/128 DATA 165,251,240,15,169,0,133,253 
REM** NOTE PER L'USO ; seeueesa DATA 169,4,133,254,169,0,133,250 
REM®* HARDCOPY 80 COLONNE «»**e DATA 24,144, 18,169,0,162, 18,32 
REM** SYS S120,0,0 (MAIUSCOLO) DATA 20,205, 162,19,32,204,205, 32 
REM=* SYS 5120,0,1 (MINUSCOLO) DATA 215,205,24,144,4,160,0,177 
REMi=e HARDCOPY ‘40 COLONNE eewee DATA 253,201, 128,48,9,41,127,72 


REM** SYS 5120,1,0 (MAIUSCOLO) DATA 169,18,32,210,255,104,201,34 
REM** SYS 5120,1,1 (MINUSCOLO) 
REM**"-aaauuesuussoneseneeseone DATA 20E,5,159,39,24,144,27,201 


i DATA 32,16,5,105,64,24,144,18 
IN=5120:C0=6:B=3: DATA 201,64,16,3,24,144,11,201 
do FIRRATOE ORTRIORII DATA 96,16,5,105,32,24,144,2 
DATA 105,64,32,210,255,169,146,32 
DATA 210,255,165,251,249 
DATA 54,230, 250 
DATA 165,250, 201,40,208,9,169,13 


DATA 32,210,255,169,0,133,250,230 
: DATA 253,208,2,230,254 
SLOW: READ CH:SCNCLR DATA 165,254,201 
IF CH<>CK THEN 720 DATA 7,208,152,165,253 
END DATA 201,231,208 
: DATA 156,169,13,32,210,255,169,32 
DATA 133,251,169,145,133 DATA 32,195,255,32,204 
DATA 255, 138,240 DATA 255,165, 252 
DATA 4,169,17,133,255,173,0,255 DATA 141,0,255,96,152,18,32,218 
DATA 133,252,159,0,141,0,255,169 DATA 205,201,7,240,3,76,55,20 
DATA 32,32,195,255,159,32,162,4 DATA 162,19,32,218,205 
DATA 160,10,32,1865,255,169,32,32 DATA 201,208,240 
DATA 195,255,169,32,152,4,150,255 DATA 3,76,95,20,76,201,20 
DATA 32,186,255,32,192,255,162,32 DATA -1,32217 
DATA 32,201,255,165 PRINT”ERRORE NEI DATA”:END 
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NIWA è lieta di ai le l'attesissima 


“NIKI” CARTRIDGE 


O.M. ALFRED & NIKI in collaborazione “esplosi 
che è la sintesi dell'espe 
edè li 






ino creato questo Hardware incredibile 
i ul Commodore 64 




























“NIKI” è la cartuccia rivoluzionaria 
che ti permette di fare oggi 
quello che le altre non faranno mai 





"WIKI" non è solo un imbattibile sprotettore ma molto di più 
* Copia in un solo file, in 





* Super veloce: in meno dî u 


* Super compatto 


+ Facile da usare 





* Controllo degli sprite 
* Hard Copy del video. 
* Fast Loader per Disco: ca 
* Monitor incorporato 
+ Potente Toolkit 
+ Tasti Fanzione 
* Nuovi comandi monitor. n p 
* File copy fino a 247 Blocchi. 
* Fast Save di Fast Format. salva 
+ Compatibile Speeddos. pe 
* Compatibile con Commodore 64 
* Invisibile al sistema 


NESSUNO TI PUO’ DARE DI PIU’, 
di MIRI 








Diventa invulnerabile nei giochi con Io Sprite Killer!!! 
Visualizza, salva e carica gli Sprite da un gioco all’altro. 


NIKI È TUTTO QUESTO E MOLTO DI PIU”. 
BISOGNA PROVARLA PER CREDERCI! 


ÎNIWA Hard & Soft — 20099 Sesto S. Giovanni (MI) — Via Bruno Buozzi, 94 — Telefono (02) 26.20.312 








La traduzione in lingua italiana della guida all'utente per 
il C/16 non riporta l'indice alfabetico degli argomenti 
trattati nel volume. 


Ne consegue, spesso, una ricerca difficoltosa dal mo- 
mento che le varie istruzioni, comandi e funzioni non si 
succedono secondo un ordine facilmente individua- 
bile dall'utente. 


Draw 64. 97, 117 
Dsave 86 

Effetti sonori 74 
Ellisse 93 


Abbrev. coman. 127 
Abs 117 

Alta risoluzione 63 
Animaz. caratteri 58 


Argomento (det.) 81 Else 101 
Ac 117 End 97 
Ascii { Emr$ 121 


Errori (mess.) 131 
Errori (Dos) 134 


Atr 
Auto 82 








Backup 82 Esc 17.41 
Box 66, 91 Espressione (det.) 82 
Caratteri grafici 18, 54 Exit 97 

Caricare 23, 24, 26 Exp 118 

Cartridges 22 Finestre 41 

Cassette 23 Flash (on/off) 16 
Cerchio 93 Fn 118 

Char 65, 92 For 98 


Chr$ 121, 144 Frazioni 45 
Circle 68, 93 Fre 12 
Close 94 Frequenza 73 

Cir9 Funz. numeriche 51 
Clr/Home 15 Funzione {det.} 80 
Cmd 94 Funzione (tasti) 18 
Collect 83 Funz. matem. 139 
Color 60, 95 Get 99 

Colore (tasti) 17, 23 Getkey 99 

Comandi 80 Gosub 100 
Commodore (tasto) 15 Goto 100 

Cont 83 Grafici (tasti) 18, 54 
Copy 83 Graphic 62, 70. 100 
Correzione err. 36 Graphic clr 62, 10 





Cos 117 Gshape 114 
Ctrl 15 Header 27. 86 
Data 95 Help 86 

Dec 117 Help (tasto) 19 
Def Fn 95 Hex$ 121 

Del 37 1101 

Delete 84 Input 102 

Dim 96 Ins/Del 14 
Directory 29. 84 Instr 118 
Dischetti 25 Int 118. 120 
Dioad 85 Istruzione (def.) 80 
Do 72. 97 Joy 1 








II manuale del Commodore 16 





Certi di fare cosa gradita ai possessori del piccolo com- 
puter, riportiamo, qui di seguito, l'elenco alfabetico 
completo dei numerosi argomenti e delle pagine relati- 
ve in cui sono pubblicati. 


L'indice riportato all'inizio del manuale allegato al 
computer, invece, è sufficiente per individuare i capitoli 
relativi agli argomenti trattati. 





Retum (tasto) 13 
Rgr 119 
Right$ 122 


Joystick 3 
Koy 87 
Leh$ 121 


Len 121 Rium 119 

Let 103 And 119 

List 87 Rumori 75 

Load 88 Run 89 

Locate 64. 108. 117 Run/Stop 13 
Log:119k, Rvs (on/off) 16,33 
Loop74594; Salvare 24. 28 
Mid$ 121 


Save 90 
Scale 113 
Scnelr 113 
Scratch 90 
m 120 


Monitor 104 
Multicolor 70 
Musica 75, 141 
Next 98, 104 
New 88 





Shift 13 

Notaz. scient. 45 Sin 120 

Note music. 141 Sar 120 

o 106, Sound 72, 113 
PorES, Spe 122 


Operatori 80, 125 
Operazioni 44 
Ordine di calcolo 47 


Sshape 114 
Step 98 





Ottagono 93 Stop 115 
Paint 69, 106 SITE 
Parametro (det.) 81 Sys 1 15 

Rn nia 

Pigreca 122 Then 101 
Poke 107 Ti$ 124 

Poligoni 68 To 98 


Pos 122 
Print 107, 108 
Print using 108 


Trap 115 
Triangolo 93 


" Troff 116 
GETTO Tron 116 
Rdot 103. 119 tas 

sr 120 

Read 111 Val 120 
Rename 89 
Renumber 89 Variabili 49, 80, 123 
Reset 3 Verity 91 
Restore 112 vol 72. 116 
Resume 112 Woit 116 


Return fistr.) 112 While 97 
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Ogni mese, su queste 
pagine, verranno esami- 
nati e testati i videogame 
più recenti per i compu- 
ter Commodore 64 ed 
Amiga. 


Ad ogni descrizione 
Verranno associate una 
immagine, catturata tra 
le più belle schermate, 
ed una breve pagella. 

Quest'ultima, pur se, i- 
nevitabilmente, frutto di 
impressioni personali di 
chi esamina il gioco 
‘stesso, ha lo scopo di as- 
segnare una valutazione 
del livello del softwa- 
re.soprattutto tenendo 
conto di altri game ana- 
loghi disponibili sul 
mercato. 


La pagella, compren- 
de cinque voci 


IMPATTO: indicaillivel- 
lo di interesse suscitato 
dalla presentazione e 
dal tema del gioco. 


SCENARIO: riguarda 
l'accuratezza con cui è 
realizzata la grafica e 
l'efficacia dei disegni de- 
gli sprite. 


SUONO: valuta gli effet- 
ti sonori presenti e le e- 
ventuali musiche di sot- 
tofondo. 


INTERESSE: si riferì 
sce al livello di interesse 
che il gioco può suscita- 
re in un giocatore abi- 
tuato ai videogame e, 
implicitamente, alla sua 
probabilità di “perma- 
nenza"“ sui vostri mo- 
nitor. 


TOTALE: ha lo scopo di 
sintetizzare i precedenti 
Valori con un voto unico. 





HAWK MISSION 
C/64-128 


dura guerra iniziat 
tempo immemorabile. 
tuta tra il tuo paese e le 





gie forze di Turkal, sta pe 





re all'estinzione completa 
tuo popolo. e nessuna delle due 


Oni sembra dec 





trocedere 


Tussssso ono mali 





sei arreso all'evidenza dei fatti 
la grande rivalità che 


leader degli stati in guerra è 





mente radicata che ogni 
tivo di riappaciticare civilmente 
due paesi rischia di risolversi in 
un vero e proprio si 

Vedendo. però, che l'e 
degli eventi sembra aver 
dannato la tua pat 

cura, ed essendo tu un grande 








a a sconfitta 








allenato dal mae 
Lim. proponi al Grande Turkal. 
apo dei tuoi nemici e 


del rischio, un’azzardata sc 





zione: se da solo, è 
mente di coltell 
‘configgere un'intera armata di 


mato unica: 














vendo alle insid Jeserte 
del Kyr e del canale di Yidiz. Tur 
kal dichiarerà apertamente la 


propria sconfitta. 


E allora. vai! Non indugiare 





perchè solo tu puoi salvare il 
sura, 





popolo da una morte 

HAWK MISSION è pre 
assieme a tanti altri gioc! 
Commodore 64 





Club 


disco 


NS. 


MIDNIGHT 
C/64-128 


Attenzione. mezza 
notte! 

Quando scocca questa fatidi 
ca ora, possono accadere in- 
credibili storie di straordinaria 
follia, 

In una villa, situata ai 
della realtà. sta per compiersi 
un atroce delitto. 

Ti trovi in questo macabro 


è quasi 





luogo per impedire. a chi si na 
sconde in agguato dietro qual: 
che angolo buio, la riuscita de 
piano diabolico creato da una 
mente criminale 
Chi è la vittima dell'impre 
dibile pazzo che s'annida nel 
la villa? 
Dave agirà 
na del delitto? 
Un bellissimo gioco 
gia ispirato al famoso CLUEDO 
presente sul numero 5 del di 
Ìmodore 64 Club. 








quale sarà l'ar 





di strate 











AMADEUS’ REVENGE 
C/64-128 


Siete il famoso Wolfang Ama 
deus Mozart che. in pochi mi: 
nuti prima del concerto. deve 
assolutamente eliminare. dalla 
sua partitura, le note stonate 
che l'invidioso maestro Salieri 
ha diabolicamente introdotto in 
precedenza. 

E'una specie di “incubo” mu 
sicale che vi vedrà impegnati 
nell'impersonare Wolfang A: 
madeus Mozart in un videoga 





me coloratissimo e pieno di ef. 
fetti sonori, 

La grafica ed il sonoro sono 
molto ben curati e coinvolgono 
il giocatore, 

Amadeus’ Revenge fa parte 
del disco Commodore 64 Club 





PLATOON 
C/64-128 





Da un film di successo un 
grande videogame che appas 
sionerà senz'altro tutti gli ap 
passionati di questo genere 

E' diviso in più “sottogiochi 
che impegnano il soldato/gio- 
catore su diversi fronti. di 
combattimento. 

La grafica (specialmente ne 
movimenti) ed il sonoro (abil 
mente digitalizzato). fanno di 
questo gioco un ottimo prodot 


























M.A.C.H. 
C/64-128 


Un nuovo shoot'em up ben cu: 
rato dal punto di vista della gra 
fica e del sonoro. 

Il protagonista è 
bio-computer” che. sorvolar 
do una città (molto ber 
gnata). combatte fino al 
sangue con numerosi nemici 
volanti che cercano in tutti | 
modi di neutralizzario, 

Buonala grafica e b 
noro; peccato che il t 

po 








ino il so 
o dig 
troppo infla: 






co sia un 


zionato. 














HUNTER'S MOON 
C/64-128 


C'è una graziosa astronave in 


giro per l'universo. 
come di consueto, 
osi e pericolosi ed il 
nostro eroe dovrà farne di fatica 
per sconfiggerl tutti 

In sostanza si tratta di un gio- 





chino giocabile e divertente, 


ma per un periodo di tempo 


limitato. 





BLACK SHADOW 
Amiga 





Si tratta di un classico gioco a 
scorrimento verticale e tutto- 
grilletto o. come dicono gli a- 
mericani, uno “scrolling zap- 
per”. Si può giocare. in due. an- 
che a turno, usando i joy: 
od il mouse per controllare una 
piccola astronave che viaggia 
su di un pianeta dall'intensissi- 
mo traffico. Bisogna sparare a 
tutto, Grafica piccola, variega: 
tissima. ma un po' lenta 


























IMPATTO. 8 IMPATTO: IMPATTI n IMPATTO: 
SCENARIO: 8 SCENARIO: SCENARIO: 7 SCENARIO: 

DONO. 8 SUONO SUONO SUONO: 
INTERESSE 8 INTERESSE INTERESSE INTERESSE 
TOTALE: 8 TOTALE TOTALE. TOTALE 
TRACERS INSANITY FIGHT THUNDERBOY 
Amiga Amiga Amiga 


Chi non ricorda Tron, uno dei 
videogiochi più classici? Que 
sta versione Amiga brilla per il 
‘numero elevatissimo di opzioni. 
che permettono di giocare da 
soli, 0 in due contemporanea- 
mente. con varie modalità 
schermi e perfino con varie mu 
siche di accompagnamento. La 
grafica è di tipo semplicissimo, 








Una versione Amiga del clas 
sico "Galaxians”. owero un "In- 
vaders” con gli alieni. se possì- 
bile, più agitati. La grafica è di 
piccole dimensioni. ma veloce 
ed animata contecnica inecce- 
pibile. Forse difettosa la rileva- 
zione delle collisioni (a nostro 
vantaggio), Presente un nume: 
ro incalcolabile di tipi di alieni. 











Sì tratta di un programma 
nuovo, diverso da quello della 
Microstar già recensito: la gra 
fica, infatti, è assai meno spet- 
tacolare ma. sul dischetto, è 
presente anche un Construc- 
tion Set. Owero è presente un 
programma che rende possibi 
le costruirsi gli scenari da sor 
volare in scorrimento verticale 





Un giochino del tipo “BC 
Quest for Tires”. Si controlla un 
cavernicolo che deve recupe- 
rare la sua bella, correndo in 
scorrimento laterale. ad un solo 
senso, attraverso schermi pieni 
di avversità da evitare con salti 
0 tempismo (pipistrelli, stalatti- 
ti, scorpioni...) ed. owiamente. 
anche oggetti da collezionare. 











ma molto nitida e piuttosto ciascuno conlasua modalità di con la nostra astronave ed i La grafica è piuttosto scarsa ed 
veloce. movmento. sagoma e volume cannoni e gli alieni che dobbia- ‘a bassa risoluzione” per Ami: 
di fuoco. mo affrontare. Idea vecchia, ga. (tipo C/64, 0 peggio) poco 
con grafica povera, ma gioco | varia e colorata, anche se mos- 
personalizzabile sa molto bene. 
IMPATTO: 7 IMPATTI 6 IMPATTO IMPATTO: È 
SCENARIO: 5 SCENARIO: 6 SCENARIO: SCENARIO: 5 
ISUONO. 8 SUONO. SUONO: ‘SUONO: 4 
INTERESSE 6 INTERESSE INTERESSE INTERESSE 4 
TOTALE: 6 TOTALE: 5 TOTALE: TOTALE: O 
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ARKANOID 
Amiga 


Dopo tante versioni utticiose 
(Amegas. Crystal Hammer...) fi 
nalmente l'originale videogioco 
dalla Taito. convertito per Ami 
ga dalla Discovery. Dovete far 
rimbizare una pallina contro un 
muro per demolirlo completa: 








IRIDON 
Amiga 





Uno “scrolling zapper” verti 
cale. fratello povero dei vari Xe 


non e Black Shadow. La grafica 


è velocissima, sia nello scorri 
mento di 





stante che nel movimento del 





navi alier 





ma poco varia e an 











la piattaforma sotto- 





GROSSMEISTER 
CHESS Amiga 


JET 
Amiga 





Un programma per giocare a 
scacchi scritto in Germania, uti 
lizzante a fondo le capacità di 
memoria di Amiga (infatti biso- 
gna disconnettere i drive sup- 
plementari perchè funzioni con 
512 KRam). Sebbene le scritte 


Una impressionante simula 
zione di volo con F16 e F18, 
probabilmente superioîe al 
classico Flight Simulator (alme 
no. per giocosità. anche se tec 
nicamente meno preciso) della 
stessa SUbLOGIC. E' possibile 























mente, con alcune varianti de- cor meno colorata. Un pro- dei menu a sipario siano in te- duellare in cielo. visionare dal 

terminate dalla cattura di og- —gramma non nuovo, senza in- desco. chi ha già manovrato l'esterno. in tempo reale. il no 

getti che si staccano dall'alto. centivi, da lasciare senza ri ‘on programmi di questo gene- _ stro aereo. cambiare scenogra 

Qui è possibile selezionare lo pianti nella vetrina del ri- re non avrà problemi a capire fie (inserendo dischetti supple 

schermo dal quale iniziare venditore quali sono le varie Opzioni, tipi- mentari) sempre coloratissime 
he ormai per tutti i programmi. e piene di particolari. 

IMPATTO, 8 IMPATTO: ni IMPATTO: IMPATTO, 3 

SCENARIO: 8 SCENARIO: SCENARIO: 5 SCENARIO: 8 

SUONO: 6 SUONG SUONI è SUONO. 

INTERESSE 8 INTERESSE INTERESSE : INTERESSE 8 

TOTALE 8 TOTALE TOTALE O TOTALE: 8 

JOE BLADE INVADERCRAFT STARLAYS SKY BLASTER 

Amiga Amiga Amiga Amiga 


Un divertente giochino con 
grafica tipo cartone animato. Si 
controlla un soldatino su grati 
ca bidimensionale che deve 





trare in una base nazista a 
suon di colpi di mitra. Come in 
una awentura, è bene tracciare 
una mappa dei luoghi visitati. in 
quanto vi è un dedalo di porte e 
di oggetti da prendere (chiavi. 
uniformi nemiche, munizioni 
armi... Unica pecca della grafi 
ca ècheilfucile non spara “gra- 
ficamente”, mentre gli effetti 
sonori e l'atmosfera sono ot 
timi, 





Chi non conosce “Invaders 
il primo videogioco a colori 
(PONG era in bianco e nero)?. 
Crediamo che implementare 
questo classico giochino con la 
base che spara cannon 
so alieni che scorrono a righe in 
alto sia difficile, perchè ogni 
computer ne ha dozzine di ver 
sioni. Questa per Amiga, una 
delle prime che vediamo. è 
molta ben fatta. con grafica di 
grandi dimensioni (OK anche 
per TV) e suoni eccellenti. Pro- 
duzione tedesca. 


e ver- 














E'il gioco della sfera che cor 
re sustrade in prospettiva. con: 
trollata dal joystick, e che deve 
saltare ì buchi nel terreno. Qui, 
invece della sfera, abbiamo un 
simpatico omino. con sceno 
grafie sempre diverse ed anì 
mazione velocissima. ll numero 
di salti ed il tempo sono limitati. 
La grafica è di grosse di 
mensioni. 


Una simpatica via di mezzo 
tra la simulazione di un elicotte- 
ro ed un arcade tipo “tuttogrii- 
letto". La visione è in prospetti 
va 3D molto rapida ed abba- 
stanza rifinita, anche se i parti- 
colari non abbondano. Manca: 
no tutte le cose e le opzioni che 
rendono complicatissimi i pro: 
grammi di simulazione, ma così 
è più giocabile. 














IMPATTO: 8 
ISCENARIO! 8 
“SUONO” 7 
INTERESSE 8 


IMPATTO. 6 
‘SCENARIO: 6 
‘SUONO: 7 
INTERESSE 

TOTALE: 8 








6 IMPATTO: 7 
6 SCENARIO: 7 
5 SUONO: 6 
è INTERESSE 7 
TOTALE: O TOTALE: 6 
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GUIDA ALL’ACQUISTO 





QUANTO 
COSTA 
IL TUO COMMODORE 





LISTINO PREZZI HOME COMPUTER 














Codice Prodotto Prezzo (IVA esclusa) 
Personal Computer 

A 500 Personal Computer 16/32 BIT CPU 512K RAM incorpora un floppy disk drive da 3" 1/2 da L. 950.000 
880Kb e un mouse 

A 501 Espansione di memoria per Amiga 500 512Kbytes e orologio L. 212.500 

A 520/1 Modulatore per Amiga 500 permette di collegare Amiga 500 ad un qualsiasi televisore 40.000 
b/n e colori 

A SCART Cavo collegamento Amiga 500 con TV prescai — — == L. 27.000 

Nuovo C64 Nuovo personal computer CPU 64K RAM computer ad alta risoluzione grafica, 256 combi L. 375.000 
nazioni di colori, sintetizzatore di suono. Collegabile ad un qualsiasi televisore 

1764 Espansione di memoria per C64 256Kbytes 

c 1280 Personal computer CPU 128Kb RAM CPU 128Kbytes espandibile a 512Kbytes, 48Kbytes 





ROM, basic 7.0. Tastiera separata. Alta risoluzione grafica, 16 colori + 8 sprites. 40 80 
(RGB) colonne. Programmabile in CP/M 3.0. Funzionante in modo C64. Floppy disk da 
340Kb incorporato 








1700 Espansione di memoria per C128. 128Kb L. 165.000 

1750 Espansione di memoria per C128. 512Kb — — —__———. 235.000 

e ———_—_—_—_———— e ee ee eee eee 
Registratori 

1590 Registratore compatibile C64 - C128 - C128D 55.000 





—“-**-<|._-_————————————————————_—_—_-—t 
Ui dischi 

154111 Floppy disk drive 5” 1/4. Unità di memoria di massa, drive singolo, capacità 170Kbytes in L. 395.000 
linea. Compatibile con C64 


























1581 Floppy disk drive 3" 1/2. Unità di memoria di massa, drive singolo da 3" 1/2, capacità L. 420.000 
800Kbytes. Compatibile C64 - C128 - C128D 
A 1010 Floppy disk drive esterno 3” 1/2 n L. 395.000 
1802 Monitor a colori, alta risoluzione. 14” con audio. Collegabile al C64. C128, C128D (40 
colonne) 
2080 Monitor a colori alla persistenza alta risoluzione, 14°, con audio antiriflesso. Collegabile ad L. 630.000 


Amiga PC, C64, C128, C128D. 640x400 pixel, 4096 colori 





1084 Monitor a colori. Alta risoluzione, 14", con audio, antiriflesso. Collegabile al C64 - C128 L. 545.000 
C128D - Amiga - PC. 640x400 pixel, 4096 colori 

i i_____m_m6__—————— 
Stampanti 

MPS 1200 S Stampante. 80 colonne, 120 cps, bidirezionale, carta in modulo singolo e trascinamento L. 480,000 
modulo continuo per C64 - C128 - C128D 
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MPS 1200 P 


MPS 1250 


MPS 1500 








Stampante 80 colonne 120 cps, bidirezionale, carta in modulo singolo e trascinamento L. 480.000 
modulo continuo per A500 
Stampante con stesse caratteristiche del modello MPS 1200 P, interfacce seriale RS2320 e L. 495.000 
parallela Centronics di serie 
Stampante a colori. 80 colonne, 130 cps, 4 colori, bidirezionale, canta in modulo singolo e L. 550.000 


trascinamento modulo continuo. 


I 111—_ _ ’"F «A__TTTT—_—_— 


1351 
1311 
1399 


LISTINO PREZZI SISTEMI 











Agonaiore telematico omologato. Collegabile al C64, permette il collegamento a Videotel L. 149.000 
PGE-Banche Dati. 

Mouse. Per C64, C128, C128D L. 99.000 
Joystick. Comando per giochi L. 13.500 
Joystick. 8 microswitch-autofire L. 29.000 





Prezzo (IVA esclusa) 





pel 


PC 10-IN 


PC 10-HIC 
PC 20-I1I 


PC 20-HNC 
PC 40/20 AT 


PC 40/40 AT 


PC 60/40 


Microprocessore 8088 (coprocessore 8087 opzionale) frequenza clock 4,77MHz. RAM L. 945.000 
512Kb. Espandibile a 640Kb; 1 floppy da 360Kb. Monitor a tostori verdi 12". 


Microprocessore Intel 8088 a 16 bit: clock 10 MHz; memoria RAM: 640 Kb; memoria ROM L. 1.490.000 
(BIOS): 8 Kb autoconfigurabile; sistema operativo MS-DOS 3.21; GW-Basic; scheda video 

integrata monocromatico/colore di serie con emulazioni CGA/MDA/Hercules via software; 

2 floppy disk drive da 360 Kb; monitor monocromatico a fostori verdi da 12"; porte seriale 

RS232C e paralella Centronics; tastiera avanzata 102 tasti con 12 tasti funzione; porta 

mouse, incluso controller per H.D. 


Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084 L. 1.890.000 


Microprocessore Intel 8088 a 16 bit; memoria RAM da 640Kb; memoria ROM (BIOS) da L. 2.240.000 
8Kb autoconfigurabile. Sistema operativo MS-DOS 3.21. Scheda video monocromati- 

co/colore di serie con emulazioni CGA/MDA/Hercules via software. Un hard disk da 20Mb 

@ un floppy disk drive da 360Kb. Monitor monocromatico a fostori verdi da 12". Porta seriale 

RS232C parallela Centronics. Porta mouse incluso controller per H.D.; tastiera avanzata 

102 tasti con 12 tasti funzione 


Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084 L. 2.640.000 


Microprocessore 80286 a 16 bit; clock 10/6 MHz; memoria RAM dal 1 Mb; hard disk da 20 L. 3.490.000 
Mb; un floppy disk drive da 1,2 Mb: Sistema operativo MS-DOS 3.2, GW-Basic; scheda 

video monocromatico/colore 132 colonne AGA di serie; monitor monocromatico a fosfori 

verdi da 14"; porta seriale RS232C e parallela Centronics: tastiera avanzata 102 tasti con 12 

tasti funzione 


Microprocessore 80286 a 16 bit; clock 10/6 MHz; memoria RAM da 1Mb. Un hard disk da L. 4.490.000 
‘40Mb: un floppy disk drive da 1,2Mb. Sistema operativo MS-DOS3.2, GW-Basic. Scheda 

video monocromatico/colore EGA WONDER di serie. Monitor monocromatico a fosfori 

verdi da 14". Porta seriale RS232 e parallela Centronics; tastiera avanzata 102 tasti con 12 

tasti funzione 























Microprocessore 80386 a 32 bit: clock 8/16 MHz; memoria RAM da 2,5 MB; hard disk da 40 
Mb; 1 floppy disk drive da 1,2 Mb; sistema operativo MS-DOS 3.20; scheda EGA WONDER 
di serie; monitor ADI monocromatico a fostori verdi da 14”: 2 porte seriali RS232C e 2 parai- 
lele Centronics. In opzione: floppy disk drive da 3” 1/2 e 1.44 Mb. Tastiera avanzata 102 tasti 
con 12 tasti funzione 


Stessa configurazione del PC 60/40 ma con hard disk da 80 Mb e, in più, MS-DOS WIN- 
DOWS 386 e mouse 





490.000 
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1084 


1402 
1450 
1950 
A 2024 


MPS 1200P 


MPS 1250 


MPS 1500 


Koio 

A 1010 

A 2010 

A 2092 + PC 5060 


A 2080 + A 2020 
A 2286 + A 2020 
A 2620 
A 2090 + A 2092 
A 2090 + A 2094 
A 590 


PC EXP1 


A 2052 
A 2060 
A 2058 
A UNIX 
1952 

A 2300 


Microprocessore Motorola 68000; clock 7,16 MHz; 1IMB RAM: 256KB ROMi kickstart in 
ROM. Uscita PAL: 4 uscite a 4 voci su 2 canali (stereotonia). Amiga DOS: Amiga multi- 
tasking. 7 slots di sistema (2 combinati Amiga - Ibm PC AT); 1 siot video: 1 accesso diretto 
CPU 86 pin. Compatibilità MS-DOS interna con schede Janus (XT/AT CARD). Possibilità di 
un secondo drive interno da 3” 1/2 e di un drive interno da 5” 1/4. Monitor a colori 1084 
tastiera: mouse. Workbench; Extras. MONITOR ESCLUSO 


Monitor a colori ad alta risoluzione e lunga persistenza 14" con audio; 640x400 pixel; 4096 
colori per A500/A1000/A2000/PC AT 


L. 2.005.000 * 


L. 630.000 





Monitor a colori ad alta risoluzione 14" con audio: antiriflesso: 640x400 pixel; 4096 colori 
per A500/A1000/A2000/PC AT 


L. 545.000 





Monitor monocromatico da 12" 





Monitor monocromatico BISYNC 





Monitor colore BISYNC 





Monitor monocromatico alta risoluzione a pagina bianca 


Stampanti 




































































Stampante a 9 aghi 120 cps bidirezionale 80 colonne. Interfaccia Commodore per PC 10/111 L. 480,000 
PC 40 PC/60/80 
Stesse caratteristiche del modello MPS 1200P, interfacce seriale RS292C e parallela Cen- L. 495,000 
tronics di serie 
Stampante a colori a 9 aghi 130 cps: bidirezionale; 80 colonne; carta in modulo singolo e 
lo modulo continuo; 4 colori; per Amiga e PC 
Floppy disk drive aggiuntivo da 3" 1/2 e 1.44 Mb per PC 10-Ili e PC 20-III L. 295.000 
Floppy disk drive esterno da 3” 1/2 L. 395.000 
Floppy disk drive interno da 3" 1/2 L. 290,000 
Hard disk da 20 Mb settorizzabile PC/Amiga + scheda controller per hard disk per A L. 845.000 
2000 
Scheda Janus XT compatibile + drive L. 895.000 
Scheda Janus Il AT compatibile + drive L. 1.285.000 
Scheda 68020 con processore a 32 bit; 14,28 MHZ Le 
Hard disk 20 Mb; interfaccia SCSI per A 2000 L. 1.025.000 
Hard disk 40 Mb; interfaccia SCSI per A 2000 L. 1.575.000 
Hard disk da 20 Mb + fast RAM per A 500 Leo 
e e ee eee ee —nnrT-- 
Accessori 
Box esterno per espansione PCI; può contenere 3 schede aggiuntive e hard disk alimenta- L. 590.000 
zione e cavi compresi 
Scheda di espansione RAM da 2 Mb per A 2000 (max 4) L. 590.000 
Scheda video/RF molulatore per TV e VCR per A2000 L. 138.000 
Espansione di memoria da 8 Mb RAM per A2000 L. 3.760.000 
Scheda UNIX utilizzabile con A2620 (68020 board) L*0 
Mouse due tasti collegabile alla serie dei PC include Microsoft Mouse Driver L. 72.000 
Genlock card semiprofessionale per A2000; permette di miscelare grafici con videocamere L. 345.000 A 
VCR: selettore per video Amiga, monitors esterni, proiettori; include software per 
titolazione 
Professional Video Adapter Card per A 2000. Genlock professionale con freeze frame e L. 1.645.000 A 


A 2350 


digitalizzatore video incluse software di controllo per la gestione interattiva 





* prezzo da definire 


3 disponibile da giugno '88 
DI disponibile da settembre '88 
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I COMMODORE POINT 


I primi 100 negozi selezionati dalla “Commodore” per la vendita 
dei suoi prodotti 

















20128 Milano —Tel 02-257340 
20145 Mieno es 02-437488 
20123 Miano Tei 02.2322045 
20127 Miano Tei. 02.2871300 
20121 Miano Tei 00.650082 
20181 Miano Te. 02-2360397 
Gigiom Vik Lugi Stuzo 45 20154 Miano Te 02.654906 
Logitek Va Gog 60 20193 Miano Tei 02.538891 
Marcucci Via Fl Groczei 37 20129 Miano Te 02.7306051 
Meichoni Via P_ Coletta 37 20135 Miaro Te 02.57981 
Messaggerie Musicali: Galeria Del Corso -— 20100 Miano Te 02-50681 
Meme Via Mac Manon 75. 20155 Miano Te 02-323492 
Rivoia Via Vinuvo 43 20124 Miano Tei 02.6096160 
Fi Galimberti Naz: ei Giovi 28/96 20030 Bariassina (M) Tei 
Va Molno Arese 65 20031 Cesano Mac M) Tei 
Va Miano 300 20233 Desio (MI) Tel 
GBC italiana Vle Maneo® 66 —20082 Cinselo B (Mi Te 
Va Potela 8 20100 Miano Te 0020360718 
Va Cantoni 7 100 Miano Tek 00437478 
Vi Indipendenza 2? 20099 Cuogno Men {M] el. 02-2542117 



































Va Vr 280 © 20011 Corveta (MO — Te 2779401 
Vie iaia 12 20004 Corio Mi) Tei 0240787O 
Via Coridoni 18 -—20025 Legnano M) Te 0601/5464 
Va Vecollo 4! 20098 Lone (MI) Te 006481010 Supergames Va Carcbbio 13 21100 Varese e. 0332:241092 
Va Soferno 3I ‘20075 Lodi (M) —— Te 71-5M467 Besto Bi Va Gavnana 17 21052 Busto Arsizio Va) Te 0391-625094 
Coro Rama 11220075 L06 IM) —— Tei OGTI.S9610 Crespi Guseppe A C.. Vie Losa 59 25053 Casielanza Va). Te 053*-500023 
ie Lomouroa 17 20077 Meegrano IM) Te 2.3636041 Computer Shap Va Da Fresca 2 21013 Gare (Va) Te 0531.796612 
20052 Monza (0) Te 09320813 Lima ImporExport Va Ceo 196 21040 Gerenzano (aj 
20090 Opera IM) = Tei 02242148 JA muove ieen Va Uatbcti 38 = 2IOIB Sesto Cai (Va) Te 0331-923134 
24100 Begono e 08-216559 Bi Micro Va Mazzei 102 16100 Nessangra 0191-413252 
Vi ge Canna 8 24100 Bergamo -— Tei 15258184 West Record Co Roma 85 15100 Aesanaià 019141060 
Va Boo Pazzo 65 Tei C0S2I72IE SOL Getronica © Ve Bongelo 1815057 Tonona (A) Te 0131-867708 
va Paga sé Tei 006248108 Record di Fonna G.- Cso Alen 185314100 At 0147-94240 
Va Verd VB 24030 Canio (Bg) -— Tei 00679024 ® Diagramma iaia Pie Lon 4 12100 Cuneo 017187067 
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112- Commodore Computer Club 


Software su cassetta 


a voce Ill ‘2000 
Raltaelio L10000 
Oroscopo 12000 
Computer-Music 12000 
Gestione familiare 12000, 
Banca dati 12000 
Dichiarazione dei redditi (740/S) 16000 
Matematica finanziaria 20000 
Analisi di bilancio 20000 
Arredare (richiede linguaggio Simon's Basic 10000 





Software 





Ms-Dos & Gw-Basic 25000 
Ms-Dos & Gw-Basic (con prova di acquisto 

cassetta 15000 
La voce Ill 12000 
Raffaello 10000 
Oroscopo 12000 
Computer-Music 12000 
Gestione familiare 12000 
Banca dati 12000 
Dichiarazione dei redaliti (740/S) 24000 
Matematica finanziaria 20000 
Analisi di bilancio 20000 
Arredare (richiede linguaggio Simon's Basi 20000 
Graphic Expander C/128 in modo 80 colonne 27000 
Linguaggio macchina + Routine grafiche L12000 


Otterta “Commodore speciale L.M." + dischetto 




























Li 





64 programmi per il Commodore 64 E 

| miei amici C/16 e Plus/4 L 

Strategie vincenti per Commodore 64 L. 5800 
62 programmi per Vic 20, C/16 e Plus/4 L. 6500 
Utilities e giochi didattici L. 6500 
Tutti i segreti dello Spectrum L. 7000 
Simulazioni e test per la didattica L. 7000 
Impara giocando il Basic dello Spectrum L. 7000 
Micro Pascal per Commodore 64/128 L. 7000 
Dal registratore al drive del C/64 L. 7000 
Ada L. 5000 
Il linguaggio Pascal L 





Ciascun dischetto 






















Arretrati Sconti e agevolazioni 

II arretrato di Commodore Li Le spese di imballo e spedizione sono a carico della Systems 
Ciascun numero arretrato di Personal Computer ie op: “Ac ‘nd prc anna ESITO 9 0] 
Ciascun numero arretrato di VR Videoregistrare L. 5000 


Gli abbonati hanno diritto allo sconto del 10% e alla spedizione 
gratuita se la somma totale raggiunge la cilra di L.50000 
(di listino) 

Oltre alla spedizione gratuita, viene praticato uno sconto del 
10% (per gli abbonati é del 20%) se la citra raggiunta per ciascun 
ordine raggiunge le L. 100000 (di listino) 













1 45000 
140000 










pputer Club (11 fascicoli) 


coli) 
(11 ESD + Personal Computer E 


145000 










teggiata per otte” 





nti non può essere coni 
cui Sopra. 





il name: 
la cifra per gli abbo! 
fo gli sconti e le agevolazioni di 


trassegno. 
bile inviare materiale cOn! 
possibile invi 





Non è assolutamente 

































izzando a' 
i C/C postale indit 
Per un ottimale utilizzo del software “Matematica finanziaria" è opportu- Compilate un normale modulo di 
na la lettura degli articoli relativi pubblicati sui N. 13, 14, 15 della rivista tale N. 37952207 
“Commodore” e sui N.1, 2 e 3 della Rivista Personal Computer. Dime ‘Editoriale 
ysterTa magosta, 75 
Per un ottimale utilizzo del software “Analisi di Bilancio" é opportuna la Vaie Fiiiano 
lettura degli articoli relativi pubblicati sui N.2, 3, 5 della. Rivista 20 


ulo (nello 
loi i indicare chiaramente, “ Di Teo E 
Non dimenticate di mento") n 5 rato. 
Per un ottimale utilizzo del software “Linguaggio Macchina e Routine spazio indicato con ‘Causale del vert ‘ma anche il materiale desid 
grafiche per C/64" è opportuna la lettura del fascicolo “Commodore di recapito telefonico, men- 
resente scheda, debita 


Speciale" appositamente dedicato. 7 
sarebbe opporre e ricevuta del versamento 


fotocopia 
Coloro che desiderano procurarsi i prodotti della Systems Editoriale lata, allegando i 

‘devono inviare, oltre alla cifra risultante dalla somma dei singoli prodotti, 
la cilra di.3000 per spese di imballo e spedizione, oppure L.6000 se si 
preferisce la spedizione per mezzo raccomandata. 













jare la som 
si confezione deve. inviare & 
ricevere più clemente da co pure normale assonnO ao 
esta mediano asolo due volte) intestato Syste 
(non trasferibi 








